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IVISTA ITALIANA 



Amiga, Atari, PC & Compatibili 

Console, fumetti, Board games, etc. 
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IT GAME... 2! 
TURRICAN 
CASTLE MASTER 
...e tutto il resto! 
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FUGGITEDALMONDODEI 
VIDEOGAMES NOIOSI 
Ebbene si! Questo è l'ultimissima 

<fco raprte, vogfo dire- »prec«am«rte- 

Oora?Ma dentro 
naturalmente! Buona 
fortuna ragazzi!" 

"Brusii, creptii, 
sibili e scoppietti: 
Qui Radio SMO.G. 
con le ultimissime 



MV DESTI*: 
WRTH! 
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WORLD CUP SOCCER 
ITALIA '90 

L'UNICO gioco ufficiale 
dei Mondiali Italia '90! 
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Available from W.I1. Smiths, 
Mcnzies, Boots, Woolworths 
your locai VIRGIN slore and 
ali leading software retailcrs. 

©1990 Virgin Mastertronic, 
2-4 Vernon Yard, 
119 Portobello Road, 
London Wll 2DX. 
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Non siamo ance a "finiti", 

siamo ancora < fvi 

ma non siamo ancora tornati a casa! 

Disponibile per ATARI ST e AMICA. 



LEADER 
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PRODOTTO oM™I3alM ITALIANO 



AMA 
IMO 



Riuscirai a sconfiggere 
il diabolico Prof. Pollo? 

© 6 entusiasmanti livelli 
O Più di 1/2 Mega di grafica 
© Scroll parallattico in overscan 
O Incredibile sezione 3D 
O Divertimento assicurato! 




Distribuito 
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^) Reviews 

^TIPS 1 

^) Console 
(J) News/Next = 
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TGM Previews 

Tutto Psygnosis... e Cinemaware !!! 

Le Recensioni 

provate a dare un'occhiata al 

SOMMARIO DEI GIOCHI RECENSITI !!! 

ABACUS Report 

Cosa vi siete persi mancando 
AL FATIDICO APPUNTAMENTO... 

MIPLAY Report 

... COMPRESA LA VISITA AL MIPLAY 

Sound Blaster 

E IL PC TUONO', RUGGÌ' E LASCIO' DI 
STUCCO I REDATTORI DI TGM !!! 

NEWS/Next TGM 

Le pagine del pettegolezzo e delle 
occasioni mancate... per adesso. 
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Code di Paglia 

Qualche numero fa — non rni ricordo più quale, an- 
che perché non era una cosa di estrema importanza 
— feci un piccolo sproloquio sull'importanza che 
alcuni fattori rivestono in tjjpn'po giornalistico ed 
editoriale, ma a distanza di mesi mi sonqaccono di aver gettato 
un masso enorme in uno stagno alquamo fatiscente, senza vo- 
lerlo. Tanto è vero che c'è ancora gente che inghioue e sputa ve- 
leno, invece di affrontare argomenti che magari ai lettori interes- 
sano di più: non voglio fare anch'io questo errore, per cui passia- 
mo ad altro e mettiamoci una pietra sopra. 
Parliamo, piuttosto, di un fattore che non avevamo preso in con- 
siderazione: quest'anno ci siamo dimenticali del 'pesce d'aprile' 
e — visto il successo di quelli dell'anno scorso — moltissimi 
lettori si sono scervellati cercando di individuare — nella marea 
di informazioni attendibili che riempie TGM (ma anche la 'cugi- 
netta' Zzap!) — qualche brano che sapesse di 'finto'. Ci dispiace 
per il tempo perso nella ricerca, ragazzi, e per scusarci promet- 
tiamo sin d'ora un 'megapesce' per il 1991 . 
Più tempestivi sono stali ovviamente i nostri colleghi d'Oltrema- 
nica, che hanno affibbiato a molti fiduciosi latori una 'megabal- 
la' travestita da notizia 'hi-tech': stiamo parlando del fantomatico 
'Amigadrive' — che per i più smaliziati puzzava di 'pesce' lon- 
tano un miglio, almeno quanto il 'Brainstick' che la stessa rivista 
inglese aveva propinato ai più ingenui l'anno prima. 
La 'gang' di TGM, quella italiana così come quella inglese, ha 
tutti l 'contatti' giusti con il resto del mondo, e conosce sempre in 
anteprima persino i 'pettegolezzi' in campo hardware e software 
— semplicemente evita di spendere parole e spazio editoriale in 
cose non perfettamente analizzate e documentate (per i meno 'an- 
glofili' aggiungo che tale fantomatico hard/soft viene definito al- 
l'estero 'vaporware - — e mai definizione fu più calzante!). 
Ma bando alle ciance, e spazziamo via queste ultime nubi di va- 
pore con i riflettori puntati sulla REALTA' del mondo informati- 
co intemazionale. .. via con le prossime pagine di TGM! 

StwmttWM D/Beao 
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OH, SI' CHE 
SI PUÒ'! 

Il team di sviluppo della WJS Design si accorge di aver creato un gioco che semplice- 
mente Non Si Può Fare, e ha in cantiere due altri giochi ugualmente impossibili. Ri- 
chard Monteiro corre a Leeds per cercare di venire a capo del mistero. 




Fesserie! L'ST non è capace di fare 

un parallasse orizzontale a quattro li- 
Velli veloce. E non cercate neppure di 
aggiungerci una resa a 48 colori con 

simultanei tentativi di animazione di 
un intero universo di alieni. Non Si 
Può Fare! Il team della WJS Design 
vi dirà il contrario: Si Può Pare! In- 
fatti l'hanno fatto e si chiama It Can 
Bc Donc (Si Può Fatc-NdT.) sfortu- 
natamente qualcuno alla WJS Design 

è duro d'orecchi e ha capito Can't 
per Can. Il risultato di tutto 'sto casi- 
no 6 che il gioco si chiama 
It Can't Be Done (Non Si 
Può Fare NdT.). Ma non è 
inopportuno come sembra, 
perché in sigla It Can Re 
Done è lo stesso che It 
Can't Be Done. Confusi? 
Lo sarete, anche perche il 

gioco poteva essere chiamalo in qual- 
siasi altro modo. No! Non In Qual- 
siasi Altro Modo — sarebbe 

sciocco — ma in qualsiasi altro 

modo (hai finito? NdT.). Infat- 
ti, sembra che si chiamerà 
Anarchy. La WJS Design è sta- 
ta fondata nel tardo '89 da Wayne 
Smithson: una carriera di program- 
matore di successo alle spalle, culmi- 
nata con la conversione ST del gran- 
de hit della Psygnosis Blood Money 
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che gli ha fruttato consensi e abba- 
stanza soldi per ingaggiare altri pro- 
grammatori e disegnatori. Oggi il 
team della WJS comprende Wayne, 
Paul Hoggart, Kevin Oxland e Chris 
Warren. 

IL "CHI E'" DEL TEAM WJS 
Wayne Smilhson ha iniziato a pro- 
grammare nel 1985. 1 suoi programmi 
pubblicati — Electric Author (un 
word processor). Super Kid, Frankie e 
Gordon Bennett — apparvero sul Dra- 
gon 32. Il Dragon non è mai staio un 
grosso successo nel Regno Unito il 
che significa che Wayne ha trovato ri- 
scontro scarso o nullo per il suo lavo- 
ro. E' staio quando si è preso un ST e 
ha prodotto il primissimo shoot'cm- 
up a scrolling orizzontale per St, 
Skyrider, che la gente ha cominciato 
ad accorgersi di lui. 
La Psygnosis in particolare è rimasta 
impressionala dal lavoro di Wayne e 
l'ha ingaggiato per fare parecchi gio- 
chi, inclusi Baal e Blood Money. La 

Psygnosis ha messo sotto contratto 
Wayne e compagni per la realizzazio- 
ne di tre giochi. I loro titoli attuali so- 
no: It Can't Be Done/Anarchy, Fire- 
storm e Witchcraft. 
Paul Hoggart, 21 anni, fa parte del 
gruppo dal Dicembre dello scorso an- 
no. Prima di acquisire le sue cono- 
scenze di programmazione, Paul lavo- 
rava come postino nell'area di Lecds. 
"Era il turno delle quattro di mattina 
che non potevo sopportare" ricorda 
Paul. "Inoltre, avevo un altro interes- 
se... la psicologia. Dopo averla stu- 
diata per un po', me ne stancai e ini- 
ziai a interessarmi ai computer". 
Dopo alcuni lavori al CDI (Control 
Data Instilute) dove imparò a scrivere 
progammi gestionali in una varietà di 



linguaggi — inclusi Cobol, DBase e 
RPG (ehi! Lo studio anch'io! NdT.) 
— Paul lasciò ritenendo il tutto trop- 
po noioso e si prese un ST. Imparò da 
solo l'assembler del 68000 sull'ST e 
iniziò a lavorare a un gioco tipo Tri- 
vial Pursuit, che doveva essere mes- 
so sul mercato dalla Cascade. Ma tut- 
to cadde nel vuoto. Paul iniziò allora 
a lavorare a un gioco con scrolling 
parallattico e poco dopo vide l'inser- 
zione di Wayne per l'assunzione di 
un programmatore. 
Kevin Oxland ha inizialo a program- 
mare sul Commodore 64 per hobby. 
Firmò per la Mastertronic e si fece 
pubblicare Starforce Fighter. Ha an- 
che fatto la versione BBC di Ransa- 
ck, della Audiogenic. E ancora Kevin 
ha lavorato in quel di Brighton per la 
Intelligenl Destgns. Se n'è andato 
prima di aver completato il lavoro 
del gioco William Teli. Nel corso de- 
gli anni Kevin si è sempre più inte- 
ressato al design e all'animazione. 
Ed è in tale ambito che ora lavora per 
la WJS. 

Il quarto membro del team è il diciot- 
tenne Chris Warren. Chris lavora con 
Wayne dai tempi del Dragon, per cui 
è il membro del gruppo con la più 
lunga militanza al servizio di Wayne. 




■ It Can't Be Done: iniziato più di un anno fa. ab- 
bandonato e poi ripreso circa sei mesi fa, è - fase 
di ultimazione. Il gioco propone quattro livelli di pa- 
rallasse e usci-à prima per l'ST. Non si sa come 
l'ST riuscirà a sopportare il tutto. 




■ In fase di sviluppo è anche Firestorm (titolo 
provvisorio), che è un cerca-e-spara "carino" per 
uno o due giocatori. Che ci crediate o no, l'immagi- 
na sopra è dalla versione ST. 



DIECI COSE IMPORTANTI CHE NON SAPEVATE DEL 
WJS DESIGN TEAM 

■ La J in WJS sta per John, ma potrebbe stare per James, Jason, Jim. Ju- 
llan, — Jeremy, Justin, Jeremiah, Jerry, Jack... spedite le vostre ipotesi a 
TGM, Edizioni Hobby. 

■ Paul Hoggart detiene il record di 3.600.000 sul 
coin-op Nemesis dell'ufficio. 

■ Precedentemente. Paul faceva il postino e ha studiato per diventare psi- 
cologo. 

■ Non e molto noto che Paul farebbe qualsiasi cosa per un whisky con 
acqua tonica, ghiaccio e una fetta di limone. 

■ Kevin Oxland lavorava come arredatore. 

■ L'età complessiva del WJS è di 75 anni. 

m Nei pressi del quartier generale della WJS c'è una giostra che molti 
definiscono magica — una volta che ci siete saliti, sarà difficile scendere 

■ I cibi preferiti al WJS sono pizza e coca con cherry 

■ Wayne Smithson ha una cotta per Kelly Le Brock (protagonista di La Si- 
gnora in Rosso e La Donna Esplosiva) 

■ Giochi preferiti: Paul, Bard's Tale e Dungeon Master; Chris, Tetris; Kevin, 
Paradroid; Wayne, Powerdrift e Menace per Amiga. 




■ Due trame di animazione dal prossimo gioco 
Amiga, dal titolo provvisorio di Witchcraft. Codesto 
gioco avrà scollmg orizzontale e verticale con enor- 
mi spole superammali. 




■ Il team WJS. Da sinistra a destra Wayne Smi- 
thson (coding e progettazione), Paul Hoggart 
(coding). Chris Warren (grafica) e Kevin Oxland 
(animazione e grafica). 
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MISSIONE IMPOSSIBILE 

Di prossima uscita a Pasqua è Anar- 
chy (o It Can't Be Done). Il gioco, 
uno sparatutto a scrolling orizzontale, 
è un clone di Defender con qualche 
marcia in più. Il gioco è stato proget- 
tato con l*ST in mente -o piuttosto te- 
nendo conto del brutto scorrimento 
orizzontale dell'ST. Ci sono quattro 
piani di parallasse che scorrono sia 
verso destra sia verso sinistra, a se- 
conda del verso assunto dalla vostra 
astronave. Il progetto di Anarchy è 
nato oltre un anno fa, addirittura pri- 
ma che si pensasse a Blood Money. 
Quando fu il momento di convertire 

Blood Money dall'Amiga alI'ST, 

Wayne abbandonò Anarchy e si 
concentrò sul titolo 
Psygnosis. La realiz- 



po singolo ma si può arrivare ad ave- 
re un laser a sei raffiche e anche un 
battistrada cannoniere. 
Si può prendere anche uno speciale 
gettone per scudi protettivi, il quale, 
posto su un barattolo, impedirà agli 
Stealers di spostarlo di un solo milli- 
metro. Infatti, se uno Stealer raggiun- 
ge la cima dello schermo con uno di 
questi barattoli diventerà un mutante 
e si catapulterà su di voi. Lo Stealer 
mutante non mollerà finché voi non ■ Ci *ono verni tipi di alleni in it Cani Be Done e 
lo avrete distrutto o lui non avrà di- "«marosi a i, n oggetti che possono essere raccolti. 

Strutto voi. Tulta ls programmazion» * '»"« '" Amiga ancho co 

In certi momenti ci sono cosi tanti * C*»«»l**ÌMn huiiiIii iuIu auSt 
alieni ed esplosioni sullo schermo che ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 
sembrerà a Capodanno. «'■^■^•■•■•■■■■■■■■■■■B 






sa sei me- 
si fa. Il gioco 
ora è praticamen- 
te Finito; alcuni alie- 
ni, le traiettorie di volo 
e lo schema di gioco genera- 
le è tutto quel che rimane da 
fare. 
Tutti gli alieni sono molto piccoli e 
compiono varie azioni. Alcuni riman- 
gono immobili, altri sparano raffiche 
senza fine di proiettili mentre alcuni 
vi stanno semplicemente tra i piedi. 
Distruggendo un alieno vedrete com- 
parire un gettone da raccogliere. E 
raccogliendo un gettone disporre- 
te di armamentario extra o 
godrete di speciali bo- 
nus. Si comincia 
con un laser 
a col- 



Veloce e furioso. Se vi è piaciuto De- 
fender, adorerete Anarchy. 

NEL FUOCO 

Firestorm è il secondo titolo in lavo- 
razione alla WJS. E' un cerca-e-spara 
a scrolling orizzontale per uno o due 
giocatori. AI contrario di altri giochi 
per due giocatori in simultanea, voi e 
l'altro giocatore dovete controllare 
due personaggi identici. Non c'è as- 
solutamente nessuna differenza tra i 
due personaggi. I loro colori, le azio- 
ni, l'aspetto sono gli stessi. E' una 
cosa studiata apposta per confondervi 
nel modo a due giocatori. E funziona! 
La grafica è carina e cartoonistica. 
Potreste trovare facili somiglianze tra 
Firestorm e Verminator. Ma mentre 
gli sfondi di Verminator sono sin 
troppo complessi e tendono a oscura- 
re il personaggio principale e gli alie- 
ni, i fondali e gli sprites in Fire- 
storm sono in perfetto con- 
trasto, oltre ad essere 
splendidamente 
rifiniti. 

V o i 




■ La programmazione ha luogo su un PC 60386 
che utilizza un sistema chiamalo Snasm, che è sta- 
lo crealo da Realtime e Vekior Graphix II riquadro 
copra mostra lo schema di vale s un aliano di II 

Can'l Bo Dona. 

controllate un nano e dovete muover- 
vi tra varie piattaforme raccogliendo 

oggetti, cercando e sparando. Si pos- 
sono raccogliere chiavi che aprono 

apposite casse. All'interno delle cas- 
se troverete ogni aurta di oggetti: al- 
cuni buoni, alcuni cattivi, alcuni sor- 
prendenti. Il gioco è pure, tinto di 
umorismo. Per esempio, se non muo- 
vete il vostro personaggio questi co- 
mincerà a lanciare oggetti al nano 
dell'altro giocatore. Inoltre, aprire le 
casse lo farà sorridere. 
E c'è anche la possibilità di interagi- 
re con il nano dell'altro giocatore. 
Ad esempio, lanciare pietre al vostro 
compagno gli creerà problemi ener- 
getici. 

La sbalorditiva animazione dei due 
nani e resa da 70 frames diversi. 
Si possono ottenere incantesimi da 
scagliare su certi alieni che. altrimenti 
non potrebbero essere distrutti. 
L'ambientazione del gioco è quella di 
un mondo incantato. I paesaggi sono 
molto vari: inoltratevi nella boscaglia 
e sei livelli dopo arrivate nell'infer- 
no. Gli otto livelli sono pieni di 
alieni e propongono nume- 
rose situazioni da risol- 
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vere. Ogni 

livello è lungo 

16 schermi. I fondali 

occupano 42K su disco con 

estensione a circa 200K durante 

il gioco. 

In ogni stage troverete un alienone, 

che può apparire nel mezzo del livello 

alla fine. C'è anche uno sprite che 
quando vi tocca vi inverte i comandi. 
Dovremmo vedere le versioni ST e 
Amiga del gioco per Maggio. 

COME E' FATTO 

Quasi tutta la programmazione è fatta 
su dei PC 386 a 42 Mhz che utilizza- 
no una cosa chiamata sistema di svi- 
luppo Snasm. Creato dalla Realtime 
e dalla Vektor Graphix, lo Snasm è 
ancora in fase pre-uscita. Se vi inte- 
ressa, l'assembler, il software e l'har- 
dware costano in tutto 600 Sterline. 
Lo Snasm è capace di assemblare cir- 
ca 12000 linee di sorgente in circa 
cinque secondi ed è perfettamente in- 
tegrato col Brief. 

La grafica e l'animazione sono reali/. - 
zzate su Amiga col Deluxe Pain- 
t III. Kevin ha un modulo da 2Mb che 
esce dal fianco del suo A500, perché 
l'animazione che deve creare spesso 
richiede centinaia di K utilizzabili. 
Un gioco normale richiederà circa 
12000 linee della sorgente dell'as- 
sembler 68000. Il codice oggetto ri- 
sultante sarà solo di 35K. La grafica e 
il suono potranno occupare lo spazio 

restante. 

1 motivetti sonori in-game sono presi 
do musicisti freelance. Se avete fatto 
una composizione originale per l'ST 
o per l'Amiga mettetevi in contatto 
con la WJS Design perché cercano 



sempre 
nuovo mate- 
riale. 

ASSALTI FUTURI 

Il terzo gioco in fase di sviluppo da 
parte della WJS ha titolo Witchcraft. 
Il prodotto uscirà per Natale e appa- 
rirà solo su Amiga a causa delle esi- 
genze-hardware 

Witchcraft vuole essere qualcosa di 
ancora più epico di Shadow of the 
Beast, con sprite multi-frame assolu- 
tamente enormi. Un sacco di livelli, 
un sacco di musica, un sacco di di- 
schi, un sacco di azione è quel che 
promette il gioco. Witchcraft è anco- 
ra in fase arretrata di sviluppo e a 
parte le poche schermate che trovate 



ì n 

queste 
pagine, c'è 
poco da vedere. 
Con molti importanti 
editori di software che si sono 
provvisti di macchine Towns FM 
con CD-ROM e con il nuovo entusia- 
smo per le console, la WJS spera di 
approdare in entrambi gli ambienti. 
Per quest'anno comunque i ragazzi di 
Leeds sono occupati, con i loro Anar- 
chy, Firestorm e Witchcraft. 




■ Sopra a sinistra: ci saranno oltre 70 fraina di animazione por il simpatico personaggio del nano di Fire- 
storm. Oltre a camminare, saltare e morire, i nani lanceranno oggetti l'uno all'altro e mostreranno diverse 
reazioni se non controllati. Sopra a destra: Chris warren e Kevin Oxland usano il Deluxe Paint III su un 
Amiga per disegnare e animare personaggi e fondali dei giochi. Sotto: Firestorm in tutta la sua magnifi- 
cenza. Il gioco proporrà otto livelli e infiniti personaggi nemici. Molti trucchi hardware sono stati utilizzati 
per rendere estremamente colorato il gioco sulI'ST. 
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LE PSYGN 



I colleghi inglesi hanno fatto una ca- " 
patina al centro operativo Psygnosis 
e hanno scoperto che la barbarie è 
ancora viva e che dal fondo di certi 
pozzi una terribile melma sta per I 

sgorgare (mai letto "il colore venuto ' 
dallo spazio" di Lovecraft?); provate , 
a leggere... 



■ Ricordato di sintoni 

lo show che vi la provare incredibili sensazioni 

di morie... 



intrattenimento pei lami 



f : -' incredibile, e fantastico, è asso- 
lutamente sensazionale — è il più 
losio olu-show del secolo... è il so- 
lo, l'unico... Killing Game Show. 
La parola al vostro ospilc Cilla 
Black... 

"Ooooohh ciao ragazzi. Lo so che 
ne avete piene le scatole dei solili 
vecchi oloprogrammi. Ma e per 
questo che siete qui, sintonizzati sul 
canale KGS per provare l'eccitazio- 
ne e il brivido del più mortale show 
della galassia. E come ci divertire- 
mo stasera! Come ogni sera, natu- 
ralmente. Questa è la prime lime 
TV via satellite trasmessa dal cielo. 
Ricordale, bambini, il KGS Irasmct- 
te luna la none — ed e il solo game 
show in cui sopravvivere è metà 
della posta. Inoltre, i concorrenti 
lornano ogni settimana a riferirci 



tornano ogni settimana a nlerirci a j^ «iliing Game Show per Amiga sarà II prossimo molo Psygnosis. Voi sieio infilati noll'Hopper ( 
dei loro successi. O del conirario, a metallo con una gamba sola), il DOLL sia aumentando, gli HALFs stanno staccando iltempononè 

s econda dei casi. Oooohh, è prò- P 3 " 8 - 



mpo non è dalla vostra 



prin grande. 



gran numero di minuscoli HALFs. 



"Sono cosi felice che possiate sinto- "Bene, sorpresa sorpresa. IIALF sta 

nizzarvi sul KGS. ragazzi — e so per Hostilc Artifidal Life Form (ci 

che lo sarete anche voi dopo aver oe Forma di vjla Arti fj cia | c Ostile 

partecipato al Killing Game Show. _ NdPC ). Oooh. ma non vi faranno 

Senza badare a spese, abbiamo co- a lcun ma j c pcrcnc sono m j glia c nlj . 

siruito 16 (proprio così, provate a glia | ontam da noi . Pcr0i qucs ic 

coniarli) speciali Pozzi della Morte. crca , ure uccidono e credetemi non lo 

che si trovano sulle nostre lune dei fanno pcr mc(a Ha ha _ SL ,,,,„,. 

divertimenti. E sono la sopra che non ho poluto esimermi (spiegazione 

fluttuano nello spazio tutto nero. de || a demenziale baltuia: hall in in- 

Ma non preoccupatevi, perche voi g | ese significa "metà" — NdPC). In- 

sarcte al sicuro quaggiù. Chi di voi sicmc con glj HALFs c'è il DOLL 

ria ancora lineslrc (ooh, non siete un (Deadly-to-Organic-Lifc Liquid — 

po' sull'an tiquato?) potrebbe voler cjoe Liquido L elale pcr la Vita Orga- 

darc un occhiala e vedere se riesce nica NdPC) che riempie Icniamcnic 

a cogliere il loro scintillio. E luori ,| cilindro. 

gioco in parien/a. Comunque, ra- » Ma facciamo la conoscenza dei no- 

gazzi (e mie. unici drughi... NdPC), slri concorrenti. Oooh, le ragazze in 

dobbiamo continuare con lo show. ascolto non saranno dispiaciute. Ab- 

Questi Pozzi non hanno un bella- blamo lanl , hc , ra) , a//1 sla . S era. E 

spello in primo piano. Sono orribili. amicl non anda i e via perche questa 

Ognuna ha un grosso cilindro cavo p0 | rc bbc essere la voslra none Idilli 

affondato nel mezzo. Ma. bambini, nata..." 

non preoccupatevi dei dellagli te- Bene, grazie di lutto Olla... nessuno 
ciuci.. . ogni cilindro e abitato da un 



■ Ehi, mio piccolo angelo, che fai stasera? E chi à il 
cattrvone che ti ha portalo via il braccio 7 
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E CE' DI PIÙ 
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Aiuto! Pensavo di aver lascialo il piede giganle nel Monly Python's 
Flying Circus Show, (i Monly li conosco, ma 'slo show cos'è? NdPC) 
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uè immagini di Aquavenlura a quando l'uscita di qu 
videogioco? 



La Psygnosis ha un paio 
di altri progetti in cantie- 
re. Entrambi sono ancora 
allo stadio embrionale e i 
nomi definitivi dei giochi 
non so no ancora stati 
decisi. I loro nomi provvi- 
sori sono Carthage e Ma- 
trix Marauders. 
Carthage è per buona 
parte un'idea del graphic 
artist della Psygnosis, 
Jeff Bramfitt. Negli ultimi 
anni Jeff si è concentrato 
su questo gioco che vuo- 
le essere una misto di 
strategia e corse sulle bi- 
ghe, ambientato ai tempi 
dei Romani. Il gioco ini- 
zialmente era una nuova 
variante dei giochi arcade 
di macchine; invece che 
far sterzare un'auto dove- 
vate far compiere simile 
manovra a un carro, con 
molti ben posizionati pun- 
telli. Il programmatore si 
è poi innamorato della 
grafica frattale, cosi tro- 
viamo nel gioco anche 
parecchia strategia. 
Matrix Marauders è uno 
sparatutto arcade-strate- 
gico. L'idea è quella di 
catturare postazioni di 
controllo a gruppi di tre 
prima che il nemico pren- 
da l'iniziativa. 
Jim Bowers sta realizzan- 
do alcune delle immagini 
statiche del gioco. E an- 
che se queste immagini 
sembrano digitalizzate, in 
realtà non lo sono. Jim ha 
passato ore a ombreggia- 
re e sfumare la grafica 
per produrre effetti metal- 



i>t«*awftit 




■ Qualche trame di animazione di alcuni 
personaggi nemici del prossimo Barbanan 
II, targa» Psygnosis 




■ I disegnatore Garvan Corbe!) non delu- 
derà i suoi fans — il personaggio principa- 
le di Barbanan II avrà dei piedoni cosi. 




■ Una sequenza nei corridoi di Barbanan 
II. Le decapitazioni saranno all'ordine del 
giorno. 




Un'altra sequenza di Barbanan II Questa volta nella foresta II gioco dovrebbe 
essere più veloce e avere più profondità del suo predecessore 
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Specchiatevi pure nella melma di sotto, ma senza 
avvicinarvi troppe che vi dissolverete 

concio Nick, il prova-giochi della 
Psygnosis. (larvati si diverti- anche a 
rcalli/.arc disegni a maiila di grandi 
procaci donne con la lingua biforcu- 
ta. Sfortunatamente Garvan non ha 
voluto mostrarle a TOM. 
Ce voluto quasi un anno per portare 
Barbarian II al suo attuale livello di 
sofislicalc/./a. Garvan stima che ci 
saranno circa 100 frames di anima- 
zionc per il solo personaggio princi- 
pale. 

Insieme all'elemento squartamento 
sa di cosa si stesse occupando':' Del A giudicare dalle prime immagini il e trucida/ione. Barbarian II offre 

nuovo titolo targalo Psygnosis, di seguito dovrebbe essere più veloce anche la eaccia e la ricerca. Poircie 

prossima uscita uno di questi e più giocabilc del predecessore. E aprire casse e raccogliere anni 
giomi... ci dovrebbe essere mollo più extra. Sarà persino possibile perdere 
Si. il prossimo titolo Psygnosis si sangue. la propria spada e ingaggiare un 
chiamerà Killing Game Show. In ci- Garvan Corbcll. 2X anni, è il re- duello a mani nude. Ci saranno più 
letti, voi siete in fondo a un pozzo sponsabile dall'ideazione della gra- mostri da sconfiggere e numerosi li- 
che lentamente si riempie di DOLL fica e dcM'aniina/ionc di Barbarian. velli da attraversare. 
(liquido che lucide al contatto). I E' alla Psygnosis da cinque anni e A giudicare dalle foto di prc-rclease 
maligni HALFs vaga no per il pò/- ha disegnato la grafica di Brataccas. di questa pagina. Barbarian 11 sem- 
zo e vi taglieranno... a metà se vi Deep Spacc e mollo di Stryx. La bra destinato a essere qualcosa ili 
intercettano. Voi siete ali 'interno di specialità di Garvan è la reali/za- sensazionale, 
un Ilopper (una luta d'acciaio con /.ione di personaggi da cartone ani- 
lornia di canguro) e avete un laser malo. Sostiene che il suo marchio di 
come arma. L'hopper può scalare le riconoscimento sono i grossi piedi 
pareti e raccogliere altre armi. e le silhouette dei personaggi. Sc- 
Cominciatc alla base del Pozzo del- 
la Morie della prima luna. Ci sono 
olio lune o satelliti in lutto, e ognu- | 
na comprende due livelli. Voi avete 
un unico semplice obiettivo: uscirne 



~-U.'U, 



Come per lutti i titoli Psygnosis. la 
grafica e assolutamente stupefacen- 
te. Qucsia meraviglia è in arr ivo 
presto sui vostri schermi Amiga e 
ST. Oh, e ricordale: KGS e la sola 
stazione che Irasmclle tutta none. 
ogni none. Non scordale di sinto- 
nizzarvi stasera slcssa... 
BARBARIAN II: circa Ire anni fa la 
Psygnosis slupi i videogiocalon con 
l'immissione sul mercato di Barba- 
rian. Lo squanalutto era sicuramen- 
te il pruno titolo a mostrare la diffe- 
renza tra i giochi a 16 e 8 bit. Quel- 
lo che probabilmente ricordiamo 
bene del gioco sono l'eccellente 
grafica e l'animazione. Ira poco, la 
PS) gnosis lancerà il FollOVt tip, 
Barbarian II. 




Rallentate, ce un.i svolta a 90' sopra Si 
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S I N E M 

Come anticipato nel numero di aprile la Cinemaware si prepara a lanciare sul mercato "Wings". un si- 
mulatore di volo relativo alla Prima Guerra Mondiale, vediamo cosa girerà sui nostri Computer e come 

è stato realizzato. 



Era un giorno come tanti altri quenza di combattimento e vista da die- 
qui in redazione, il tempo lo irò il pilota in 2D e dallo sfondo in 3D 
si passava scherzando, di- vettoriale, inframmezzate come al solito 
ccndo qualche battuta, seri- da sequenze Arcade sullo siile che ha or- 
vendo recensioni e scattando 

foto di giochi da recensire. 

La giornata scivolava via tranquilla. 
Ad un certo punto Donatella entra in sala 
computer con un pacchetto in mano di- 
cendo beatamente: 

"- Ah ragazzi, è arrivato questo dall'In- 
ghilterra -". 

lo e BDB (io sono io NdBJ) ci guardia- 
mo in faccia e notiamo che l'indirizzo è 
quello della Mirrorsoft, il mitico "Panzo- 
ne" si scaglia contro la povera grafica 
gridando: "— Ma QUANDO è arrivalo? 
-", Donatella balbettando per il terrore 
(voi l'avete mai visto Bonaventura quan- 
do 'carica'?) risponde: 
"- Beh, ieri... perché? -". 
Non sto a riportare le dolci frasi con cui 
la signorina Elia è stata poi bersagliata 
dagli impavidi redattori per la sua man- 
canza di tempestività, preferisco spiegar- 
vi che ciò che seguiva era degno di un 
branco di lupi affamali di fronte ad un 
cosciotto di agnello. 

Brandelli di camicia che volavano, urla, 
morsi, calci, tutto per essere i primi a 
mettere sulle mani sul contenuto del pac- 
chetto della Mirrorsoft. 
Una volta per così dire "aperto" il pacco, 
ci ritroviamo davanti un disco da 3,5 e 
un foglietto con scritto "That's for you 
Giorgio, With Complimcnts - Cathy 
Campos", per chi non lo sapesse Cathy 
Campos è la persona che cura le Pubbli- 
che Relazioni della Mirrorsoft in Euro- 
pa, e per chi lo volesse sapere il dischet- 
to conteneva il demo di Wings il futuro 
simulatore di volo relativo alla prima 
guerra Mondiale della Cinemaware. 
Il disco viene subito fatto girare sull'A- 
miga della redazione, ed ecco che la ma- 
gnifica grafica in 3D vettoriale a solidi mai reso famosa la Cinemaware, fama- 
pieni ci lascia tutti senza fiato; come pò- stico. 
lete veder dalle foto di contomo la se- A questo punto ci è sembrato d'obbligo 




telefonare in Inghilterra, alla sede della 
Mirrorsoft, per avere notizie più precise; 

non poteva andarci meglio, dall'altra 

parte della manica nel grande palazzo in 
cui la Mirrorsoft risiede, c'era lo staf- 
f che ha programmato Wings al gran 

completo: John Cutter, l'autore; Tim 

Hays, il programmatore; Jel- 
f Hilbert, il grafico; e Jerry Albright, il 

produttore. 

Così è nata un'insolita intervista tramite 
ponte telefonico nella quale John Cutter, 
l'autore, ha preso subito la parola: 
"Sicuramente all'inizio del progetto hen 

sapendo che saremmo entrati in compe- 
tizione con gli eccellenti simulatori di 
volo oggi in commercio, l'idea di crear- 
ne uno non mi attirava molto. Ma leg- 
gendo dei testi che si riferivano a quel 
periodo ho capito che forse un gioco che 
si rifacesse agli eroismi dei primi cava- 
lieri dell'aria più che un simulatore di 

volo poteva essere un simulatore di viia. 

Voglio dire che allora erano più storie di 
uomini che storie di guerra, uomini co- 
raggiosi che davano ancora un senso al- 
la parola onore e cavalleria. Inolirc con- 
tinuando a documentarmi, e vedendo 
dei film inerenti l'argomento mi sono 
convinto che era possibile realizzare 
qualcosa di veramente nuovo." 
Dopo di lui Tim Hays, il programmato- 
re, a cui non sembrava vero di parlare 
con l'Italia, è entrato ancor più in detta- 
glio: 

"Dunque, Wings è, come noto, un pro- 
dotto Cinemaware, e come tutti i suoi 
predecessori non sportivi, è un avventu- 
ra con l'elemento principale basato sulla 
simulazione aerea. Anche se, ci tengo a 
precisarlo, si differenzia enormemente 
dai simulatori tradizionali, 
lo credo che un gioco debba essere di- 
vertente per sperare di avere successo. 
Molti giocatori detestano dover cono- 
scere in ogni minimo particolare il cru- 
scotto del proprio aereo, o quanto meno 
sono intimoriti dall'elevata complessità 
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della simulazione in Sé. 
Come avrete notaio dal demo in vostro 
possesso, in Wings, non ci sono cruscot- 
ti da tenere costantemente sottocchio, 
semplicemente il pilota, visto da dietro, 
gira la testa nella direzione in cui e più 
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vicino l'aereo nemi- 
co, e il tutto diventa 
più facile e diver- 
tente. 

Insomma, non voglio 
fare della pubblicità 
gratuita, ma Wings 
regalerà ore di vero 
divertimento ludico, 
si dal punto di vista 
grafico che da quello 
sonoro." 

L'ultima parola spet- 
ta a Jerry Albright. il 
produttore,: 
"Il progetto e partito circa un anno fa, e 
contiamo di riuscire a commer 
lo entro Maggio/Giugno. Per ora siamo 
pronti all'80%, e confidiamo molto in 
Wings, siamo sicuri che sarà un succes- 
so, spero che anche voi siate dello stesso 
parere." 

Da parte nostra non possiamo che essere 
d'accordo; la grafica, il sonoro e la velo- 
cità d'animazione ci hanno lasciato let- 
teralmente senza fiato, e concordiamo 
con Jerry Albright considerandolo un 
possibile successo di questo 1990. 
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1 Disponibile per: 

1 AMIGA L. 29.000 1 
1 ATARI ST L. 29.000 
l'I ' IBM 5.25 L. 39.000 
1 IBM 3.50 L. 39.000 
1 C64 CASS. L. 15.000 
1 C64 DISK L 15.000 j 
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Originale puzzle. Il e Kl 
tosto elementare: S] tare gì 
elementi dì un atomo per farli t iddere 
Ma attenzione, questi elementr^Bjjrmano 
solo quando urtano qualcosa. Riuscirete mai 
a raefluneere l ultimo dei 30 livelli V^i 
d 



i raggiungere l'ultimo 
esposizione? 



Il divertlment è comunque assiciapto! 




GRANDSLAM 



LEADER 
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AMIGA: 

IL. 



Ànthead 

Castle Master 

Conqueror 

Chronoquest II 

Colony 

Cyberball 

Escape F.t.P.o.t.R.M. 

F. Baresi W.C.K.O.. 

Gravity 

Italy 1990 

Kid Gloves 

La Batt. d'Inghilt. 

Pinbail Magic 

Tennis Cup 

Turrican 

World Cup '90 

W.C.S Italia 90 



[L. 
[L. 

[I.. 

[L. 
[L. 
[L. 
[L. 
[L. 
[I- 
[L. 
[L. 
[L. 
[L. 
[L. 
[I- 
[L. 



39.000] 26 
25.000] 20 
49.000] 70 
69.000] 66 
49.000] 72 
25.000] 38 
29.000] 34 
25.000] 36 
49.000] 80 
29.000] 36 
49.000] 82 
49.000] 30 
25.000] 76 
29.000] 40 
29.000] 28 
29.000] 36 
29.000] 36 



ATAR1 ST: 

Castle Master [L.29.000] 20 

Chronoquest II [L. 69.000] 66 




i 



Klax 

W.CiS ItaHa 90 



[L.29.000] 32 
[L.29.000] 36 



PC MS DOS: 

Castle Master [L.29.000] 20 

Codename Iceman [L. 79.000] 68 

Conqueror [L. 49.000] 70 
Champions of Krynn [L. 69.000] 64 

Loom [L. N.P.] 24 

Mechwarrior [L. 59.000] 74 

W.C.S Italia 90 [L. 29.000] 36 



North Star Ken II [L. 100.000] 78 



I prezzi sono riportati a puro titolo 
indicativo, pertanto i lettori sono invitati a 
richiederne conferma al negoziante o 
all'importatore. La redazione non si 
assume responsabilità in caso di errore o 
mancanza (cercate di capirci...). 
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cessi di Total EcliDse e ^ 



Incentive col- 
pisce ancora' 
Dopo i due 
grandi suc- 
cessi di Total Eclipse e 
Dark Side, ecco una nuo- 
va avventura in 3D solido 
a prova di cervello. 

Chi non ha sperimentato il piacere di 
profanare piramidi egiziane senza corre- 
re rischi di maledizioni in Total Eclipse? 
E chi non ha provato la tensione della 
lotta contro il tempo nel futuristico Dark 
Side? Spero nessuno, ma giacche non si 
è mai sicuri eccomi qui ad illustrarvi per 
sommi capi le caratteristiche dei giochi 
Incentive. Vi viene innanzitutto chiesto 
di raggiungere un certo obicttivo prima- 
rio, come una locazione praticamente 
inaccessibile a meno di non guadagnarsi 
l'entrata passo passo facendo le cose 
giuste al momento giusto. In questo ca- 
so si tratta di liberare il vostro gemello 
rapito dalle grinfie del padrone di un ca- 
stelllo infestalo da spiriti maligni. Il pro- 
blema principale è soprattutto trovare la 
camera in cui vostro fratello è rinchiuso 
e potete stare sicuri che sarà l'ultima in 
cui guarderete. Si sa però che l'obietti- 
vo primario altro non è che una parte 
della sfida che la softwarc-house propo- 
ne: il vero scopo per i risolutori espeni 
rimane quello di totalizzare il massimo 
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Amiga L. 25.000, 
PC/ST L. 29.000 



dei punti come in un ogni arcade che si icmpo. quella tal cosa ohe all'inizia ma- 
rispetti. Per incrementare il punteggio in gari viene trascurata ma che quando si è 
maniera sensibile non dovete fare altro alle battute finali fa veramente paura (e 
che scoprire tesori nascosti negli antri chi è andato un pochino avanti in Dark 
più strani del castello. Side sa cosa si prova). Ovviamente il 
Inoltre non bisogna trascurare l'avversa- fattore tempo è introdotto in modo alter- 
rio forse più ostico di tutto il gioco: il nativo al banale "ti rimangono 2 minuti 
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e 5 secondi" e così come in Total Ecli- 
pse era rappresentato in modo piuttosto 
schematico col sovrapporsi della luna 



tranquillizzarvi: a quando pare gli spirili 
del castello sono piuttosto scarsi e delle 
pietre ben lanciate hanno un effetto deci- 



MASTER 



sul (Ole, in Castle Master è altro non è 
che il livello di "fantasmizzazione" del 
castello. 

A questo punto reprimete pure la tenta- 
zione di chiamare i Ghostbusters per 
disinfestare il castello dalle presenze 
soprannaturali, per due motivi ben pre- 
cisi: prima di tutto, al tempo non esi- 
stevano ancora, in secondo luogo, voi 
siete l'intrepido acchiappafantasmi del- 
la situazione armato alla bisogna (fion- 
da e sassolini, ah! ah! ah!). Se non siete 
ancor svenuti mi sento il dovere di 



samente devastante sul nemico; ovvia- 
mente i più foni richiederanno una raf- 
fica continua, ma il vostro problema non 
è certo quello di sparare i sassi col con- 
tagocce: ne avete quanti ne volete (evi- 
dentemente andate in giro con un ca- 
mioncino, eh! eh! eh!). 
Ovviamente i sassolini hanno altri scopi 
oltre a quello puramente offensivo: 
prendendo di mira determinati oggetti si 
possono attivare dei meccanismi nasco- 
sti e presumibilmente guadagnare l'ac- 
cesso ad altre zone. 



Ma le vostre possibilità non finiscono 
certo qui; a disposizione avete un secon- 
do tasto di fuoco che serve per le più 
svariale situazioni: leggere iscrizioni, 
raccogliere chiavi, mangiare o bere, uti- 
lizzare oggetti, aprire porte, cercare te- 
sori e chi più ne ha più ne metta. Diavo- 
lo! Non si può due che questo secondo 
tasto non serva a niente: dovrebbe a 
maggior ragione essere il fuoco princi- 
pale, comunque questi sono dettagli. 
E qui sorgono spontanee alcune osserva- 
zioni: il cibo è quasi vitale per voi, po- 
che aumenta la vostra forza (simboleg- 
giata con dei manubri da sollevamento 
pesi più o meno voluminosi) e quindi la 
vostra resistenza poiché ogni tanto capi- 
ta sempre qualche rompiscatole a inde- 
bolirvi un pochino; è moralistico il fatto 
che se bevete qualche sorso di vino la 
forza aumenta, ma se ne prendete qual- 
cuno di più cala (non sapevate che il vi- 
no dà alla testa?). 

Altro piccolo consiglio: leggete attenta- 
mente le iscrizioni e scrivctcvclc da 
qualche parte; sono 
scritte volutamente in 
arcaico e in arabo (nel 
senso che di astruso), 
ma al momento giusto 
possono rivelarsi utili. 
E veniamo al gioco. 
Dovete scegliere tra un 
possente cavaliere e una 
leggiadra donzella prima di avventurarvi 
nel castello (e il manuale non spiega in 
alcun modo le differenze tra un perso- 
naggio e l'altro ma fa capire che risolve- 
re il gioco con l'uno o l'altra non è esat- 
tamente la stessa cosa). Una volta opera- 
ta la scelta vi troverete in una vasta di- 
stesa verde in cui troneggia il misterioso 
maniero che, neanche a farlo apposta, è 
circondato da un bel guado con tanto di 
squalo famelico (ma dove l'hanno pre- 
so?) ed ha il ponte levatoio completa- 
mente sollevato a scanso di indesiderati 
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(ogni riferimento a voi è puramente in- 
tenzionale). 

Il quadro comandi si dimostrerà partico- 
larmente indicalo per l'utilizzo del mou- 
se, con icone per ciascuna azione. In 
basso trovano posto due bussole direzio- 
nali: una per muovervi e l'altra per alza- 
re e abbassare Io sguardo; ai lati poi tro- 
vano posto due torri con tre finestre Cia- 
scuno: qucUc di sinistra selezionano 11 ti- 
po di movimento (strisciare, camminare 
e correre). E di particolare interesse la 
prima scella, che permette di infilarsi in 
stretti cunicoli rasoterra altrimenti im- 

pmticabilL 

Cliccando sulla scritta Castle Master in 
alto si accede al menu di controllo che 
serve soprattutto per gestire i salvataggi 
partita, ma anche, cosa non trascurabile, 
per sapere a quale porta si riferiscono le 
chiavi rinvenute. 

■ Nella foto sopra la versione PC di 

Castle Master. 

Sotto, una foto della versione ST... 





Come era logico aspettarsi, pro- 
blemi di ogni natura abbondano 
e le cose da fare sono molteplici: 
cercare oggetti e passaggi se- 
greti in ogni angolo, uccidere 
spiriti, mappare bene II castello, 
ma soprattutto spremersi bene le 
meningi quando si pensa di non 
poter proseguire. 
Per quanto riguarda la realizza- 
zione tecnica bisogna dire che 
non è sparito II vlzletto di base di 
tutti 1 giochi Incentive: quello di 
presentare fastidiosi rallenta- 
menti nelle situazioni grafica- 
mente più incasinate. Fortunata- 
mente il programma favorisce I 
microprocessori veloci, per cui I 
possessori di AT non potranno 
lamentarsi, ma "quelli degli XT" 
si abitueranno sicuramente. Fer- 
mo restando che la fase arcade 
di eliminazione spiriti (l'unica no- 
vità di riguardo) è la più debole 
di tutto II gioco, Il 3D ha sempre 
fascino e cosi pure l'avventura: 
cos'altro volete per passare II 
vostro tempo? 




Tremate, comuni mortali! Non riuscirete 
mai a sconfiggermi! Il mio castello sarà 
la vostra tomba! 



o 




Cosa vi aspettereste? Una veloci- 
tà leggermente superiore? Beh, 
concessa... ma nlent'altro. Il di- 
scorso, In questi casi, e sempre 
lo stesso: se slete del fans di 
Drlller, Dark Side e Total Ecllpse 
non potete perdere questo nuovo 
appuntamento. Se Invece II Free- 
scape vi sta proprio sullo stoma- 
co... affari vostri! 



Dunque, dunque, differenze col 
PC? Pochine anzi quasi nessuna: 
mi sembra che ci sia un miglior 
uso del colori ma non mi sembra 
di aver visto I lampi ramificati che 
davano un bel tocco "atmosferi- 
co" nella versione PC. In ogni ca- 
so la sigla musicale di inizio è per 

forza di cose migliore e forse per 
essere essetiana è anche supe- 
riore alla media. C'è comunque 
da dire che dopo aver visto spet- 
tacoli come Infestatlon II Freesca- 
pe fa motto meno effetto di quan- 
to facesse prima: Incentive, urge 
provvedere. 



Globale 89% Globale 91 % Globale 90% 
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Se siete impazziti giocando, e risolvendo, Ma- 
niac Mansion e Indiana Jones, preparatevi 
ad un nuovo e strepitoso titolo "Made in Lu- 
casfilm": LOOM. Riuscirete a districarvi tra 
le magiche trame di questo accattivante "Telaio"? 



Se aveic già leuo la previcw con tanto 
d'intervista all'ex-Infocom Brian Mo- 
riarty (l'autore del gioco) del numero di 
Marzo, saprete già di cosa si sta parlan- 
do in queste righe. 

Ma per chi l'avesse perso, cercherò di 
spiegare in cosa consiste il gioco. 
E' prima di tutto importante sottolinea- 
re che tipo di gioco è, e se ancora non 
l'avete capito si tratta di un'avventura 
grafica sullo stile di quelle menzionate 
in precedenza. 

L'innovazione più rimarchevole è costi- 
tuita dall'interfaccia utente che non uti- 
lizza il solilo menu di verbi tipico degli 
altri giochi Lucasfilm, bensì un sistema 
di note che. se selezionate nella giusta 
sequenza, vi permettono di operare que- 
sto o quell'incantesimo e/o azione. 
Effettivamente il doversi addentrare pas- 
so dopo passo nella meccanica del gio- 
co impone un'immedesimazione con 
Boffin, il personaggio che interpreterete, 
non comune, perché ogni piccolo pro- 
gresso nell'esatto utilizzo delle note vi 
sembrerà gran cosa almeno all'inizio. 
Quindi per acquisire qualche progresso 
bisogna tentare e ritentare una sequenza 
di quattro note finché non si riesce a fare 
ciò che si vuole, e vi assicuro che a volte 
è davvero divertente vedere cosa succe- 



dede a seconda delle note selezionale. 
Il protagonista come già detto si chiama 
Boffin, ed è un ragazzo di diciassette 
anni appartenente alla Gilda dei tessito- 
ri, che, messo in allarme dalla ninfa de- 
gli "Anziani", deve indagare sulla 
scomparsa della sua razza. 
La logica conseguenza è una lotta con- 
tro il male per prevenire che il caos ab- 
bia ragione del bene. 
A vostra disposizione avrete il bastone 
degli "Anziani" che vi permetterà di 
lanciare incantesimi, sempre con l'in- 
terfaccia "musicale" di cui si parlava 
prima. 
Nel gioco sono presenti tre livelli di 



se, solo giocando il livello Export di- 
venta possibile ammirare tutte le scher- 
mate e una sequenza animata bonus. 
Un altro pregio di questo magnifico 
gioco, anche se è riferiio solo a chi pos- 
siede una scheda musicale per ciò che 
riguarda il PC, è la parte sonora dell'av- 
ventura, che riesce a dare un'atmosfera 
impressionante mentre si gioca. 
I possessori della AdLib o della Gamcs 
Blaster sappiano che solo per le musi- 
che che vi accompagnano giocando a 
Loom, non rimpiangerete i soldi spesi 
per le suddette schede musicali. 
Un difetto forse lo si può trovare in 
Loom, ed è l'eccessiva facilità in rap- 
porto al prezzo del gioco, intendo dire 
che forse per quella cifra ci si aspetta di 
giocare per mesi e mesi, e non sarà cosi 
per i divoratori di avventure, comunque 




difficoltà. La difficolta dei vari livelli è 
determinata da quanto aiuto si riceve 
nella gestione dell'interfaccia, anche 



l'eccellente grafica e l'atmosfera di cui 
il gioco e letteralmente impregnato lo 
rendono un vero capolavoro. 
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■ Ecco come è possibile tramutare 
dei semplici legnetti in moneta so- 
nante, le note che si illuminano so- 
no quelle da premere per effettuare 
l'incantesimo: Do-Mi-Fa-Re sempli- 
ce vero? 



2% 



■S- x 





Un gioco stupendo, davvero bellissimo, giocandoci mi sembrava di 
essere tornato ai tempi in cui passavo giornate intere al cinema 
guardando e riguardando I film di Walt Disney, davvero una sensa- 
zione unica. Non so se la commercializzazione in Italia subirà dei ri- 
tardi a causa della traduzione come era accaduto per Indiana Jones, 
ma un consiglio ve lo posso dare fin d'ora: prenotatelo subito per- 
ché LOOM è davvero grande! 



Globale 96% 
ALTRE VERSIONI 

Sono già state annunciate le versioni per Amiga e Atarl ST, dovrebbe- j 
> ro essere disponibili a fine Giugno. 
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Pensavate che 
fosse davvero 
tutto finito? No 
e poi NO! Le 
formiche ritornano e, 
questa volta, sulla fac- 
cia degli abitanti di Li- 
zard Breath. Che 
SCHIFO! 

A Lizard Breath, il paesino della Cali- 
fornia che ha vissuto la terribile invasio- 
ne delle formiche giganti è tornato il ter- 
rore. Se quattro anni e mezzo fa voi im- 
personavate un geologo capitato da 
quelle pam per studiare gli effeui di una 
meteora caduta in un vulcano, oggi siete 
un personaggio completamente diverso. 
Vi chiamate Brick Nash e siete un cinico 
ex pilota di guerra che ha combattuto in 
Korea. Ora il vostro lavoro consiste nel 
pilotare. . . camion. Ma in questa 
America del dopoguerra 
non c'è più posto 
per gli eroi. 




U - 

na telefo^ 
nata vi sconvol- 
ge. E' vostro fratello^ 
minore Andy, da pochissime 
arruolato fra i militari. E' disperato' 
La manina successiva infatti lui e un suo 
commilitone dovranno testare sotto terra 
una potentissima testata nucleare. Niente 
di grave se non fosse che alcuni appunti 
lasciati da uno scienziato avvertono che 
se l'esperimento fosse avvenuto, tutù gli 
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abitanti di Lizard Breath sarebbero 
morti senza alcuna speranza. 
Brick, che notoriamente non ama farsi 
nucleare da una tesiatona, decide di ru- 
bare il camion con il Plutonio della te- 
stata per farlo sparire da qualche parte. 
Ma ahimè, una cosa il nostro Brick non 
ha pensato: le form icone sono ghiottis- 
sime di plutonio, e il suo profumino le 
ha risvegliate. 

Il terrore allora ricomincia il primo gen- 
naio 1956. Vi ritrovate a casa vostra (la 
stessa abitata da Greg) scossi dopo che 
il vostro camion è stato travolto da una 
formicona e avete solo 10 giorni per ri- 
solvere il mistero delle trasformazioni. 
Infatti questa volta non si tratterà sol- 
tanto di annientare la formica regina al- 
l'interno della sua tana come nel film 
precedente (questa volta la tana si trova 
vicino al vulcano nord) ma dovrete an- 
che sventare un complotto chimico che 
sembra avere origine dall'ospedale di 
Lizard Breath. Ai malati infatti viene 
somministrala una dose di qualcosa che 
li trasforma in formicolìi! 
E' un'epidemia. Scoprirete infat- 
i che moltissimi fra i personaggi 



che avevate incontrato e che reincontre- 
rcte mentre parlano con voi si trasfor- 
mano in formiche. Stessa tattica (ma 
avrete molto meno tempo): sparare alle 
antenne. Se ci riuscirete riceverete in 
cambio molla gratitudine e un numero 
che vi servirà per... 

Insomma proprio tutto vi devo dire? E 
dove sta la soprpresa e il gusto della 
scoperta? Vi posso accennare solo una 
cassaforte che va aperta. Co c'è dentro 
lo potrete immaginare. Ah. dimentica- 
vo, dovrete portate al sindaco le sole 
prove che dimostrano che tutto a Lizard 
Breath è anormale malgrado le formi- 
che siano state sconfitte quasi 5 anni 
prima. 

Un'ultima raccomandazione: questa 
volta le sequenze arcade sono molto più 
difficili. State attenti. E mi auguro ab- 
biate fatto molta pratica per fuggire dal- 
l'ospedale. In questo secondo appunta- 
mento, infatti, vi ritroverere spesso a 
dover fuggire da quel posto allucinante. 
Giocare per credere! 





Cosa dire di questo secondo ap- 
puntamento con I formlconi? Più 
bello del primo, senz'altro. Per 
prima cosa I personaggi che In- 
contrerete davvero cambiano ad 
ogni partita lasciandovi molto il 
gusto della scoperta. Poi dieci 
giorni sono pochi e avrete mol- 
tissime cosa da scoprire. La tra- 
ma è decisamente più accattivan- 
te e gli uomini che si trasformano 
in formiche fanno veramente rac- 
capriccio! lo l'ho preferito al pri- 
mo, e l'ho trovato anche più ac- 
cattivante dal punto di vista stra- 
tegico. Nella piccola confezione 
troverete due dischetti protetti, il 
primo vi servirà per creare degli 
altri dischetti con II nuovo gioco 
e, Il secondo, è il REEL 1 del nuo- 
vo gioco. Infatti se non avete IT 
CAME FROM THE DESERT nu- 
mero uno non potrete creare del 
dischetti per giocare a questo, si 
tratta infatti di un DATA DISK e 
non di un gioco vero e proprio. 
Questo na tatto ridurre il prezzo 
del software e Inoltre bisogna 
avere veramente dimestichezza 
con la prima avventura per risol- 
vere questa. Buona caccia ragaz- 
zi, le formiche vi stanno aspet- 
tando. 

Globale 93% 
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d ec< 

E' in credi 
facilità te» 
quale la Rainbo< 
Arts sta inanel- 
lando un successo dietro al- 
l'altro. Ogni mese, o quasi, ci 
troviamo a elogiare le doti di 
un nuovo prodotto che riesce 
sempre e comunque ad aggiu- 
dicarsi meritatamente la gra- 
tificazione dell'ambitissimo 
bollino Star Player. E con 
questo la casa tedesca ha mes- 
so a segno un nuovo colpo che 
le consente di salire ulterior- 
mente nella nostra top-ten 
delle migliori software houses 
esistenti, per quantità e qua- 



RfilNBOW fi 



lontana...! 

aprire sotto i loro piedi, che i man erano sul incubi, permettendogli nuovamente di poter 
Pur essendo una stona ambientata nel futuro punto di sommergere le tene emerse, che la dormire placidamente, il suo nome era Va- 
h>s<>gna tornare indietro fino agli albori del- iena sarebbe siala abitata entro brevissimo lium. E così ben presto ci si dimenticò di 
l'umanità per poter svelare i retroscena della tempo solo da animali icmficanù; tutte que- quanto era accaduto e anche se di tanto in 
vicenda. Si deve infatti ritornare ad un pc- sic fissazioni divenivano poi ancora più prcs- tanto qualche incubo continuava a tormenta- 
riodo in cui l'intera popolazione lenestre vi- santi durante il sonno quando gli sventurati re le menu di qualche d'uno dormiente ncs- 
veva attanagliata da incubi di tutù i tipi do- non potevano che subire passivamente rana- suno più ebbe motivo di pensare a Morgui 
vuti alle malefiche influenze di una terribile ncndo completamente in balia degli influssi per parecchi secoli Ma poi ecco che improv- 
•i tre teste chiamato Morgui. Un pò- di Morgui, tanto che non si poteva più nem- visamentc la frequenza di quesù sogni scon- 
llcapitalo poteva venire assalilo al- meno stabilire con esattezza il confine fra cerumi ricominciò a crescere preoccupante- 
l'improvviso da paure ossessive d'ogni tipo reale e immaginano, sogno o realtà. Con il mente e ricomparirono le pri 
alquanto misteriose che finivano per farlo passare del tempo la situazione stava dive- poteva trovare chi era convinto di essere in- 
vivere nel tenore che nella maggior parie ncndo sempre più disperata con il soprav- seguito da Sandra Milo che voleva fargli una 
ilei usi potevano perfino degenerare in pa- vento ogni giorno più netto delle proprie plastica facciale per farlo diventare come 
ranoia e schizofrenia, le persone colpite ini- paure ina/ionali subcoscienti, l'insonnia for- Maurizio Costanzo, chi aveva l'impressione 



/lavano a pensare che il tencno si stava | 




— '• ■•— '1 tutto ancora più tragi- che tutti gli arbiln di calcio si chiamassero 

con delle occhiaia pau- Lo Bello, chi perdeva il sonno tormentalo dal 

K che finivano per in- dubbio di non trovare più come ogni mese 

lomrsi le Eaccie. Ruta- TOM regolarmente m edicola, insomma la 

che all'improvviso situazione stava per degenerare nuovamente 

mparve un'eroe senza La tensione cresceva di giorno in giorno, la 

tcChia e senza paura a gente non aveva più il coraggio di uscire di 

Allevare la situ/ione casa per paura di buchi d'ozono carnivori 
il suo intervento. CO- impazziti o altre cose del genere, i ragazzi 
:i riuscì miracolosa- non osavano più nemmeno accendere il coni- 
ente a sconfiggere la fi- puter perché temevano che i drives si sareb- 
: gura maligna confinando bcro divorati i dischetti risputandoglieli in 
Morgui in una dimenilo- faccia. Morgui era tornato. Chiaramente la 
— ne parallacla e liberando prima cosa che si pensò fu quella di rintrac- 
8879880l_ così la popolazione dagli tiare Valium che però a causa di una dose 



100 TGM TX 021 06/90 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http://Vvww.old-computer-mags.com/ ! 



http:/www. old-computer-mags.com/ 



is. 



iroppo forte era cad 
una catalessi totale da un 

paio di secoli a quella parte. 
intanto Morgui slava diven- 
tando più arzillo che mai. 

Ma ancora una volta il de- 

■ olle che un nuovo 

guerrici ii pov- 

visa comparsa, il suo nome 
era Turrican, la sua appari 
/ione tu accolta con 

dissima soddi 

tutti che vedevano in i 

le innumerevoli imi 
del mondo parallelo I 

gnote degli incubi Chiari 

can non era uno stupido ed l__ 
mente a Conoscenza delle temibilissimi in 
Ili andava incontro e cosi si jimv 
/a adeguatamente corazzandosi con una 
.limatura e caricandosi di armi po- 
tentissime, il tutto senza pegiudicarc l'agi- 
lità dei movimenti indispcnsah 

nei frangenti più delicati; a sua di- 
sposizione ha comunque il lucile protonico 
che si può facilmente commutare in un po- 
lo rascia energetico ruotando, può 
inoltre sfruttare al meglio (perche in nu- 
mero limitato) delle granate esplosive che 
. ODO tutto quello che c'e nelle vici- 
nanze, delle mine da depositare nel luoghi 
opportuni, una barriera con la quale sbaraz- 
zisi di sin lo assale ila il 
tic a questo ha anche la possibil 
sformarsi in una sorta ili elica rotante il cui 
eveniente e quello di essere Inni 

lata nei movimenti lutto il resto starà a 
«rio nei vari meandri dei cinque 
in, unii che dovrete espi' 
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GLI 'ATTREZZI' 

Globulo rosso: attiva II sistema di 
sparo triplo, all'Inizio l'angolo che copre 
: di 30 gradi, prendetene un'altro e arri- 
derete a 45 gradi 

Globulo Verde: attiva II laser, trovate- 
altri e II vostro fascio verrà ulterior- 

nte potenziato. 

Globulo Blu: estende II raggio d'azlo- 
i del fascio energetico. 

Globulo Azzurro: attiva gli scudi pro- 
tettivi per un tempo limitato, durante 
quetso periodo sarete Invulnerabili e po- 
tete danneggiare 1 nemici urtandoli. 

"P"glalla: vi rimette a posto l'energia. 

"G'blanca: una granata extra. 

"M"blanca: una mina extra. 

"L"blanca una barriera elettronica 
extra. 

"i-up"verde. guadagnate una vita. 

Diamanti: prendetene 300 e vi verrà 
concessa la possibilità di prolungare la 
partita da dove l'avete terminata. 




HANNO IMPARATO LA LEZIONE... 



Turrican è stato realizzato da 
Manfred Trenz In collaborazione 
con Holger Schmldt della Factor 
5. Prima di ottenere II meritato 
successo con questa loro ultima 
fatica I due si erano resi prota- 
gomlstl di una delle vicende più 
controverse delle storia del so- 
ftware (non che ce ne siano mol- 
te Intendiamoci, ma casi come 
Ralnbow Isiands o questo desta- 
no sempre n certo interesse nei 

mondo In cui tutto dovrebbe es- 
sere sempre pre-"programma- 
to"). Stiamo parlando dello scan- 
dalo Katakls che fece scalpore 
per la sua incredibile somiglian- 
za con R-Type che stava per es- 
sere convertito. Il programma In 
questione fu quindi ritirato dal 



mercato anche se, piuttosto Iro- 
nicamente, la conversione legit- 
tima, per quanto ben realizzata, 
non si rivelò all'altezza dell'altra, 
in seguito poi l'Actlvlslon, che 
aveva acquistato I dirmi quere- 
lando la Ralnbow Aris, tornò sul 
suol passi permettendo la ripub- 
bllcazlone del gioco dopo alcune 
opportune modifiche (pressoché 
Irrilevanti, direi), gioco che tornò 
quindi nel negozi sotto il nome 
di Denarls. La storia ormai è 
conclusa da tempo e con questo 
Turrican I programmatori hanno 
dimostrato di non aver affatto bi- 
sogno di scopiazzare da qualche 
parte per cavarne fuori un bel 
gioco, buon per loro e... per noi. 



Quando è arrivata qui In redazio- 
ne la versione per 11 Commodore 
64 slamo rimasti tutti quanti con 
la bocca spalancata rimanendo- 
ne completamente affascinati.] 
Subito però qualche d'uno ha j 
pensato che questo poteva esse- 
re considerato come un brutto 
■agno premonitore perché quan- 
do le cose vanno cosi bene sugli 
8-bit la storia insegna (Power Drl- 
ft, Turbo Out-Run, tanto per cita- 
rne due) che è difficile avere II 
medesimo riscontro con le ver- 
sioni per le macchine più grandi. I 
Questa volta fortunatamente la 1 
cosa non si è verificata, anche i 
mentre sul 64 si tratta di un vero 
capolavoro (non per niente me- j 
daglia d'oro), sull'Amiga è "so- 
lo" un gioco stupendo non riu- 
scendo però ad andare oltre le 
soglie del'eccellenza. Questo 
perché non tutti gli sprltes sono 
sempre all'altezza e soprattutto 
a mio avviso- per il fondo (Il fon- 1 
do, non I fondali che Invcece so- 
no buoni) che è pressoché mo- 
nocromatico rendendo assai po- 
co coreografiche le schermate, e 
non sono poche, I cui predomina 
lo spazio vuoto; Il gioco è 
comunque splendido, con tanto 
di mostri finali giganti assoluta- 
mente strepitosi, moltitudini di 
armi differenziate e soprattutto 
mantiene Intatta quella sua Inna- 
ta e Incredibile glocabllltà. E poi 
non bisogna dimenticare la carat- 
teristica torso più Importante- 
smisurata enormità dell'area da 
esplorare — si parta di 13 scher- 
mi amblnetatl In cinque mondi 
completamente differenti per un 
totale di oltre 1300 schermate! 

Globale 92% 
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anni fa tutta l'Europa era sotto la minaccia della Germania Nazista. 
Ultimo baluardo che resisteva ancora in quel lontano 1940 era l'isola della 
Gran Bretagna. Hitler, come Napoleone a suo tempo, capì che l'unico modo 
per assoggettarla era invaderla, ed egli possedeva un mezzo che il "Piccolo 
Corso" non poteva nemmeno sognarsi: la Luftwaffe. 



Come molti sapranno il grande vantag- 
gio che la Royal Air Force (RAF) ebbe 
nei confronti dei loro colleghi tedeschi 
fu il Radar. E questo permise ai soli 530 
aerei inglesi di avere la megli sugli oltre 
2000 caccia e 
bombardieri 
nazisti. 
Ma questo 



due nazioni contendenti; per la RAF 
avrete a disposizione gli Hurricanes e gli 
Spitfires, mentre per ciò che riguarda la 
controparte tedesca, vi sarà permesso di 
guidare gli Me- 109 e gli Me- 110, oltre a 




quattro tipi differenti di caccia bombar- 
dieri, non vi dice niente la parola Stuka? 

Ognuno degli aerei a vostra disposizio- 
ne avranno il loro cruscotto e le loro ar- 
mi così come era nella realtà, e, utiliz- 
zando i bombardieri, come anche in 
BH1942, avrete anche il controllo del 
mitragliere in torretta. 

Le opzioni tra cui scegliere sono nu- 
merose, e in alcuni casi sono addirittura 
più complete che nel suo predecessore: 

■ Training Fught 

Questa opzione vi porta a contatto con 
la realtà del gioco poco alla volta, prepa- 



Your DirtcT Hit: 
TorgeTs Hit 



nica. 

Fu solo gra- 
zie all'enorme 
coraggio e allo 
spirito di 
abnegazione 
che gli inglesi 
dimostrarono anche in quella occasione, 
che permise loro di scongiurare l'ipote- 
tica minaccia di un'invasione via terra, e 
di continuare a combattere i tedeschi 
nel resto dello scenario europeo e nord 
Africano. 

Come nel precedente Battlehawks 
1942, non siete costretti a combattere 
solo per un'unica fazione, ma potete 
scegliere tra le rispettive aviazioni delle 
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randovi con missioni relativamente faci- 
li a quello che sarà il vero combatti- 
mento. 

■ Combat Flight 

In questo caso vi vengono offerte 8 
missioni realmente accadute, e come in 
Baule Hawks, potrete creare un disco 
piloti e vedere la carriera di questi ultimi 
progredire, ricevendo medaglie o pro- 
mozioni, oppure essere lasciali atterra 
per inefficienza. 

■ CL'STOM MlSSlON 

Questa come quella che seguirà è una 
novità, poiché vi permetterà di creare le 
vostre missioni definendo il numero del- 
le squadriglie, la rotta da seguire e, nel 
caso dei bombardieri tedeschi, il bersa- 
glio da colpire (comprese convogli na- 
vali di passaggio nella manica); le mis- 



sioni possono essere salvate su disco. 

■ Campagna 

In questo caso potrete prendere il po- 
sto del comandante della RAF o della 
Luftwaffe e riscrivere la storia. Nel caso 
degli inglesi si tratta di difendere il loro 
paese, per i tedeschi lo scopo è quello di 
distrugge i loro avversari compresa la 
loro preziosa isola. 

Nel caso deUa campagna come nel Cu- 
stom Mission, è possibile variare le for- 
mazioni e il ruolo dei singoli aerei oltre 

Che i bersagli, insomma è una vera cam- 
pagna, numerosi scontri che si susseguo- 
no giorno dopo giorno cercando di por- 
tare a casa la pelle e di abbattere quanti 
più nemici è possibile. 

Una grande innovazione rispetto a 
BattleHawks si trova nel metodo di ri- 
presa della telecamera, con opzione da 
videoregistratore: StopMay, FFwd e Re- 



wind, oltre che quattro diverse inquadra- 
ture, inoltre la possibilità di utilizzare la 
mappa della zona in cui storicamente 



avvenne la Battaglia d'Inghilterra, ren- 
de la pianificazione delle missioni 
estremamente facile e coinvolgente. 






che forse il gioco è direno esclusivamente agli ; 
passionati e al non può non piacere, e chi preferisce le simulazioni 
di volo veloci si affiderà a F-9 Retallator, ma per chi ama le simula- 
zioni che si rifanno a conflitti storicamente avvenuti, e si è divertito 

giocando a BH1942, questo è un appuntamento do non perdere. 
Grande grafica, forse non velocissima ma molto accattivante e pia- 
cevole, un manuale bellissimo, che verrà tradotto In Italiano, e tanta 
tanta atmosfera, In poche parole quanto basta per farne un suc- 
cesso. Un avvertimento doveroso: se non avete ALMENO 1 Mbyte di 
RAM dovrete fare a meno dell'ottimo SONORO del gioco... 
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embra proprio 
che alla Domark 
abbiano trovato 
una conversione 
o 

programmatori (mooolto 
scarsi): Klax, appunto. For- 
se se io mi metto a fare la 
musica, Carlo alla tastiera 
del computer e MA a fare 
la grafica (ci tu, brutto 
maiale, io sono bravo, che 
te credi!!! NdMA), in un 
paio di settimane riusci- 
remmo a tirare fuori anche 
noi una conversione degna 
di questo coin-op che, for- 
tunatamente, sembra non 
riscuotere molti consensi 
nelle sale giochi italiane. 

Xybots: aaaaaah! Toobin': aaaaaar- 
gh! Hard Drivin': aaaah!!! Buuuuu! 
Fiiiil, che schifo! Blcargh! Vi abbia- 
mo presentato la lista di "capolavori" 
realizzali dall'accoppiata Tcngcn-Do- 
mark. Qualcuno, sottoscritto compre- 
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differnza dai sopracitali giochi 

Klax e rimilo menu giocahilc 

DOMfiRK L. 29.000 monolin ranco divertente. 

Naturalmente non poteva non 

so. pensa sia I Oppia del la Domark a fare la conversione di un 

mondo dopo Vlalli e Mancini, qual- simile gioco C COSI 

cun'altro (vero MBF?) afferma che Prima di lutto un breve riassunto per 

US Gold — Capcom è anche peg- coloro che non avessero (fi 

gio... Ai posavi l'ardua scntenza.Co mente) mai visto il coin-op: duri 

munque non siamo qui per disquisire qu da dire. È 

sulle schifez... ehm, sugli ultimi prò- U n lai I •' la 

dotti Domark, ma per esaminare as- solila storia: bi idcrc dei 

sicme Klax. l'ultima fatica della so- maltoncini di da lir 

fiwarc house d'oltremanica. rullo trasportatore e sistemarli in mo 

Mollo probabilmente avrete visto in do tale che ire o più mattonerai de 

giro (sicuramente se vi siete recali al- medesimo colore formino una lina 

l'ultima edizione della Fiera d'Aprile orizzontale, verticale o diagonale 

a Milano, dove ne erano presente nu- Formala questa linea i inanimi in 
mcrosi et — 
trettanio ,• 
bilmentc a 
vomitato, vero? 
Il motivo è sem- 
plice: Klax è 
uno supido 
ne di T< 
Bloc 1 - 



godoi.. 
games. L' 
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un cerio numero 
in cui si cambia 
in di difficoltà, nuo 
le e, come direbbe MA. amenità pratiutto nelle loro versioni più sexy. 
arie (ricordiamo che "amenità va- Sono pazzi questi giapponesi... 
:" e un marchio ™®<S> M..A. Comunque, bando alle ciance, com'è 
venuta la conversione? Andate 
Rie ci sono tante cavolaie gervi il commento ST e lo saprete, 
Is o come diavolo volete no" 
nuli voi. come malloncini 
us. Top/ione due giocatori 
'~ contemporaneamente... Ma il ^^^^ 

vero problema e il gioco in se i 

assurdo, non è diver- 
te e l'inora non ho trovato 
_l persona, dico una. fra i 
iei amici vidcogiocatori da 
sala, a cui piaccia questo gio- 
co. Non mi venite a dire che 
anche per Tetris era così all'i- 
nizio, perché significa solo 
* che non avete mai visto il 
coin-op Klax! 
Fortunatamente in Giappone. 



Beh, non c'ò che dire, non era 
difficile, ma quel che è giusto è 
giusto, diciamolo, la conversio- 
ne ò venuta abbastanza bene 
(sull'Atarl, ma vogliamo vedere 
la versione Amiga che, molto 
probabilmente, anzi sicuramen- 
te, sarà Identica): la grafica è 
ben realizzata e gli scenari] 
cambiano per ogni livello. Ri- 
mane la questione del gioco In 
sé stesso: secondo noi è una 
bufala. Comunque per una vol- 
ta giudicheremo unicamente la 
bontà delia conversione senza 
occuparci troppo del gioco 
stesso: se l'avete già visto sle- 
te In grado da soli di decidere, 
altrimenti cercatelo nella sai 
giochi della vostra città e pren- 
dete una decisione solo allora, 
oppure risparmiatevi la fatica e 
statevene a casa a giocare a 
Tetris o a Plpemanla. 



Globale 92% 
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ino la loro 

in uno dei 
mano utili 

1 3 termi- 

" 




Escape from eccetera eccetera 
■ è veramente ben riuscito, se 
non fosse per una cosa: lo 
scroll. Infatti non esiste, o per- 
lomeno e realizzalo aa cani. 

Per farvi un idea, ricorda vaga- 1 

mente Barbarian della Psygno- 
sis! Ad ogni modo la grafica è 
moltobuona.il sonoro è molto 
bizzarro e il gioco è tutto li, 
compreso il titolo (shig), e se 
amavate l'originale da sala, 
beh, avete una sola possibilità, 
e se mi chiedete quale siete] 
proprio tonti. 



Globale 89% 
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MÉÉM 



Finale dei Campionati del 
Mondo in Anteprima!!! 



Mancano pochi giorni all'inizio 
dei Mondiali e noi di TGM ci 
apprestiamo a vivere l'atmosfe- 
ra delle finali determinando chi 
sarà il vincitore! 
Com'è-possibile? vi starete giu- 
stamente chiedendo voi. 
La risposta è semplice, poiché 
TGM è una rivista che si occu- 
pa di software ludico per com- 
puter a 16 bit, ci sembra logico 
che il nostro Campionato del 
Mondo si riferisca ai migliori 
giochi di calcio che sono stati 
messi in commercio per glorifi- 
care questo avvenimento spor- 
tivo. 

Perciò presenteremo le quattro 
squadre (giochi) semifinaliste 
analizzando le loro capacità in 
attacco (giocabilità), a metà 
campo (longevità), in difesa 
(presentazione), di affiatamento 



(grafica e sonoro), e in fine le 
loro reali possibilità di vincere 
il Campionato del Mondo. Sta- 
rà a voi poi giudicare chi si ag- 
giudicherà il trofeo. 
Statevene comodi dunque, lo 
spettacolo sta per cominciare. 

P.S. Molti di voi troveranno strano o 
quantomeno insolito questo procedi- 
mento, ma siccome ci troviamo di 
fronte a quattro giochi che trattano lo 
stesso argomento, abbiamo pensato 
di entrare più approfonditamente 
nelle valutazioni. Speriamo non vi 
disturbi più di tanto. 



Siamo d'accordo che questo gioco viene 



presentato da un grande calciatore "Ita- 
liano" e non solo Milanista, anche se 
qualcuno pagherebbe oro per averlo 
nella propria squadra di club. Ma que- 
sto non ci farà cadere nella parzialità di 
giudizio. 

Dunque il gioco segue il concetto di 
Kick of- 

t" che molti di noi conoscono più che 
bene, l'unica variazione è determinata 
dalla possibilità di disputare l'intero 
Mondiale giocando con una qualsiasi 
delle ventiquattro squadre e variando i 
gruppi iniziali di appartenenza; cioè se 
volete che il Brasile giochi nel gruppo 
con l'Italia siete liberi di commettere 
una simile pazzia. 

Ma analizziamo da vicino la Squadra 
(gioco) in questione: 
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DIFESA (Presentazione): 68%. 
Un po' povera, una scatola in plastica 
con le istruzioni e la foto di Baresi. 
CENTROCAMPO 
(Longevità): 82%. Kick lo conosciamo 
bene e non si può certo dire che c'è da 
stancarsi 
ATTACCO (Giocabilità): 92%. 
Lo ripeto stiamo parlando di K.Off , il 
gioco di calcio più giocatale mai pre- 
sentato. 
AFFIATAMENTO 
(Grafica e Sonoro): 89%. 
I calciatori sono piccoli e ben disegnati, 
così come il campo. II sonoro però è ri- 
dotto all'essenziale. 
POSSIBILITÀ* di VINCITA 
(Globale): 90%. 
Già visto ma estremamente piacevole. 




Ecco un gioco pieno di colore che si 
propone come uno dei maggiori preten- 
denti al titolo finale. Il manuale conte- 
nuto nella scatola presenta il Campiona- 
to sotto tutti i suoi aspetti ed è molto 
ben curato, forse non è troppo giocabile. 
ma anche in questo caso è affascinate 
partire all'avventura Mondiale con 
squadre che di pretese ne hanno ben po- 
che e riuscire o, sperare, di vincere. 
Oltre alla formazione è possibile deter- 
minare il tempo di durata della partita, 
dal suicidio dei 45 minuti fino ai 2 mi- 
nuti, tempo che va diviso per due (metà 
per tempo). 
Vediamo dove possono arrivare. 

DIFESA (Presentazione): 97%. 

Sicuramente la migliore di tutte. Ottimo 

e coloratissimo manuale, una vera 

chicca. 

CENTROCAMPO 

(Longevità): 81%. 

Si potrà tentare l'avventura Mondiale 

con tutte le squadre, scusa se è poco. 

ATTACCO (Giocabilità): 82%. 
Non è certo il suo punto di forza, ma si 



lascia giocare in santa pace, e con qual- 
che patema. 
AFFIATAMENTO (Grafica e Sonoro): 
84%. LA US GOLD si veste da Cinema- 
ware ma solo per l'introduzione televisi- 
va. I calciatori sono comunque ben fatti. 
POSSIBILITÀ' di VINCITA (Globa- 
le): 85%. Molto completo ma pecca nel 
gioco in sé. Potrebbe essere comunque 
la vincente a sorpresa. 



bello da giocare e impegnativo da vin- 
cere. 





In Italia dicono tutti che abbiamo il più 
bel campionato del Mondo, e forse an- 
che il gioco di calcio più bello. La Ge- 
nias, lo sapete tutti è italiana, e ce l'ha 
messa tutta per produrre questo gioco 
che è decisamente bello. Come negli al- 
tri casi è possibile disputare il Campio- 
nato con ogni squadra, o addirittura 
crearsene una determinando a piaci- 
mento il colore della maglia. E 'un po' 
difficile entrare subito nel gioco ma una 
volta fatto tutto diventa più divertente. 
Altro punto importante: con 1 Mega esi- 
ste la possibilità di Replay, e con un'in- 
terfaccia speciale si può giocare anche 
in 4. 

DIFESA (Presentazione): 89%. 
Completo e professionale il manuale, e 
molto belle le schermale iniziali. 
CENTROCAMPO 
(Longevità): 86%. Piacevole da giocare, 
e creare quante squadre si vuole con le 
maglie che volete e decisamente inte- 
ressante. 
ATTACCO (Giocabilità): 84%. 
Difficile ma divertente, alcune volte ci si 
lascia trascinare dall'evolversi dell'a- 
zione. 
AFFIATAMENTO 
(Grafica e Sonoro): 87%. 
Piacevole la musica d'introduzione, e le 
schermate fisse iniziali e di contomo. 
Belli anche gli sprite in movimento. 
POSSIBILITÀ' di VINCITA 
(Globale): 89%. 
Un altro candidato alla vittoria finale; 



Questo è il gioco Ufficiale dei Campio- 
nati del Mondo, ma è anche quello che 
si discosta di più da quelle che sono le 
regole FIFA. Infatti non ci sono i gruppi 
e i gironi come poi sarà in realtà, perché 
il gioco e più improntalo sull'arcade che 
non sulla simulazione tattica vera e pro- 
pria. 

Comunque le squadre da affrontare sono 
tante e vi terranno impegnati sicuramen- 
te per un bel po'. 

Una cosa curiosa è che quando siete in 
prossimità della porta avversaria l'in- 
quadratura cambia e vi trovate diretta- 
mente faccia a faccia con il portiere, o 
con l'attaccante! 

DIFESA (Presentazione): 89%. 
Ben presentato nelle schermate iniziali e 

nella confezione stile fumetto. 
CENTROCAMPO (Longevità): 78%. 
Le squadre da affrontare sono tante, ma 
non so quanto vi intrigheranno. 
ATTACCO (Giocabilità): 76%. 
E' divertente vedere cambiare la pro- 
spettiva una volta davanti al portiere, ma 
diventa anche un problema riuscire a ge- 
stire il gioco in campo. 
AFFIATAMENTO 
(Gratica e Sonoro): 88%. 
Fumetlosa e i giocatori ricordano Tra- 
ck'n'Field, il sonoro e limitato agli ef- 
fetti della partita. 
POSSIBILITÀ' di VINCITA 
(Globale): 80%. 
La meno favorita, forse proprio perché 
non segue passo per passo le regole del 
Mondiale. 

Bene ragazzi ora sta a voi determinare 
quale di questi giochi potrà vantarsi di 
essere: il gioco Campione del Mondo 
1990. 
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"16-24-36 hop, hop...". 
Come? Mi chiedi se sono i 
numeri da giocare al lotto 
per un bel terno secco? 
Macché, non hai capito 
proprio niente, questo è il 
modo con il quale nel foo- 
tball americano si chiama- 
no gli schemi. Saranno pu- 
re passati tanti anni, ma il 
gioco in fondo è sempre lo 
stesso... L. 25.000 

anno è 2222, l'umanità 
ha proseguilo il suo 
continuo progresso te- 
cnologico che ha reso 
la vita sempre più faci- 
le e comoda. Le mac- 
chine fanno tutti i lavori che comportano 
fatica limitando l'intervento dell'uomo 
al minimo indispensabile, ma è proprio 
questa completa astensione da qualsiasi 
tipo di attività Tisica ad aver reso la vita 
media preoccupantemente sedentaria 
tanto che gli arti inferiori sono andati 




progressivamente atrofizzandosi a causa 
di utilizzo spropositato per gli sposta- 
mene di particolari cuscinetti anligravi- 
tazionali. E così se da una parte l'esi- 
stenza procede nella più assoluta rilassa- 
tezza, dall'altra il prezzo da pagare è 
una forzata astensione da ogni sorta di 
attività sportiva così come noi siamo 
abituati ad intenderla. Ma una soluzione 
è stata ugualmente trovala, far fare ai ro- 



bots quello che in precedenza era svolto 
dai giocatori umani, e così l'antico foo- 
tball-americano viene ora giocato da 
modernissimi robot giganteschi: di squa- 
dre ce ne sono tante e lune caratterizzate 
da nomi che già la dicono lunga sullo 
spirito del gioco: Los Angeles Assasins, 
Chicago Killers, Miami Terminators, 
Dallas Descroyers, Giogio Baratto's Tor- 
turators (questi sono i più temibili di 
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tulli) e altri ancora. La prima cosa da fa- 
re e decidere se lasciare il controllo della 
squadra avversaria al computer oppure 
•in alternativa vedersela con un avversa- 
rio in carne e ossa (e vista la prefazione 
direi più ossa che carne). Fatto questo 
spostiamoci sul campo di gioco per la 
partita o meglio, la battaglia; la prima 
cosa da dire infatti è che sono state ap- 
portate alcune modifiche per rendere il 
gioco ancora più divertente (sadico di- 
rei), la palla per esempio non è una co- 
mune palla, ma è in realtà una bomba 
che viene innescata quando inizia l'azio- 
ne e che diventa sempre più calda fino 



ad esplodere nel caso non riusciale a 
coprire tutte quante le fatidiche dieci 
yarde nei quattro tentativi, in questo ca- 
so la sventurata unità verrà ridotta in 
rottami e toccherà a voi l'onere, anche 
finanziario, di sostituirla. In questo caso 
comunque la palla passerà agli avversa- 
ri e toccherà quindi a voi difendervi dal 
tentativo di touch-down avversario, sia 
ora che durante le fasi di attacco dovete 
comunque sfruttare al meglio gli 
schemi preprogrammali nelle memo- 
rie dei robot con i quali sviluppare le 
vostre azioni. Come già detto ogni 
volta che l'azione finisce in fumo un 



robot finisce i mille pezzettini fumanti, 
per questo bisogna cercare di vincere le 
partite per guadagnere i soldi necessari 
al mantenimento della squadra, non sa- 
rete mica cosi pazzi da voler scendere 
voi stessi in campo? 





Anche se truccato con abiti futuristici 
Cyberball altro non è che II solito foo- 
tball americano nascosto sotto ton- 
nellate di ferraglia. Inutile aggiungere 
quindi che tutti coloro che hanno una 
qual certa antipatia per questo gioco 
(o almeno una non-predisposizione 
come II sottoscritto) è meglio che si 
rivolgano altrove, anche se, così fa- 
cendo, si perdono un programma de- 
cisamente molto ben realizzato; la 
grafica è il sonoro sono eccellenti e 
Incredibilmente slmili al coin-op, non 
perdetevelo se slete di quelli che gira- 
no con il casco sempre in testa e 
sempre pronti a fare a spallate. 



Globale 87% 
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La sede di una nuova dimensione 
per il Vostro Computer: 
Le migliori marche software 
I migliori prodotti hardware 

Con l'occasione dell'apertura della nuova sede, 
nel cuore di Genova, offriamo a lutti: 

• VideoGenlock MKII & VideoGenlock 
A2000 a L. 360.000 

• Framer Overscan a L. 1 .200.000 

• Televideo MK2 Amiga a L. 2 1 5.000 

• Espansione di memoria per A500 
da512Kal. 140.000 

• Drive esterno per Amiga L. 199.000 

• Drive interno per A2000 L. 140.000 

Novità: 

Cabinet portamonilor per A500, Kick Start 1 .2/1 .3 
su ROM, Hard Disk, Digitalizzatori Audio Prosound 
Designer, Midi, Digiview Gold, A/MAX, Espansioni 
di memoria per A2000, TrackDisplay, Espansioni 
A500 con orologio, Programmatori di Eprom, PAL- 
Converter Splitter Ecc. 

Servizio programmazione Eprom e Servizio 

digitalizzazione immagini. 
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INFORMATICHE 



OFFERTA VERAMENTE SPECIALE PER C-64 

ProVideoMK.l a L 115.000 
Televideo MK.. 1 al. 130.000 

E ancora Slots porta Cartridge 

Lemon Fastload, Easy Tape, 

Hi-Disks, Joysticks, Cavi, 

Software applicativo, 

Games per C-64, Amiga, PC e Compatibili, 

Data-Switch, Connettori speciali per Commodore, 

Memorie per espansioni, Monitor, 

Stampanti, Computers ... 

NON BASTATI? 

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 



HOT SHOP 
VICO DEI GARIBALDI 
16123 GENOVA 
TEL. 010/206646 
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terminazione della vittoria e la ve- 
locità con cui giocare, fatto questo 
si passerà all'angolo più importan- 
te del pre-partita, cioè scegliere la 
vostra nazionalità, e questo in- 
fluenzerà le gare di doppio in Cop- 
pa Davis, poiché a seconda del vo- 
stro paese d'orìgine vi ritroverete 
con un compagno di squadra forte 
o meno, il vostro nome, e le vostre 
capacità individuali, clic sarannu 
suddivise per ogni colpo disponibi- 
le: servizio, dritto, rovescio, volée 
di driao o di rovescio, e smash. 
La vostra bravura nei suddetti colpi 
é misurata in percentuale, così che 
è possibile incrementare la propria 
abilità, ad esempio nel rovescio, 
diminuendo eventualmente l'effi- 
cacia dello smash. 
Va bene, tutto molto bello, ma la 
peculiarità di Tennis Cup 'ndo 
sta? 
Eheheheheh, il bello di TC sta nel 

a avete perso M ■* ^k ^^^^ 

pomeriggio di ^^P ^1 LI ■ • 

qualche mese fa l^kfl l^kl ^^ ^k 

nella speranza ^^^" la I ■ I ^-^ H 

che il nostro 
doppio fosse in grado di 
dargliele agli austriaci, e 
ne siete, visto il risultato, 
rimasti delusi, non preoc- 
cupatevi più di tanto, Ten- 
nis Cup vi permetterà di 
far vedere realmente le co- 
se se solo in campo ci foste 
stati voi! 

Dopo Pro Tennis Tour e Passing Shot, 
credevo che sarebbe stato difficile fare 
un altro gioco che avesse come protago- 
nista il tennis, introducendo qualcosa di 
veramente nuovo sull'argomento. Inve- 
ce dopo aver visto questo prodotto fran- 
cese, mi rendo conto che stavo parlando 
troppo presto. 

E' chiaro che non si può inventare nien- 
te per quello che riguarda le regole e 
meccanismi di gioco, cosa che fanno del 
Tennis uno sport veramente speciale; 
ma quello che è stato fatto qui ha quasi 
dell'incredibile! 

Tutti i colpi, dico proprio tutti i colpi 
che esistono realmente nel tennis sono 
stati riportati in questa splendida simu- 



LORICIEL L. 29.000 

lazione, ed è possibile utilizzarli tutti 
per avere la meglio sul proprio avversa- 
rio di turno, sia che si tratti di un torneo 
intemazionale, sia che l'incontro faccia 
parte della coppa Davis. 
Nello schermo iniziale, oltre che sce- 
gliere in quanti giocare, vi sarà possibile 
determinare quanti Set giocare per la de- 



fatto che é possibile scegliere tra 
tonnellate e tonnellate di opzioni: già, 
perché dopo aver scelto il vostro gioca- 
tore potete decidere se allenarvi, se sfi- 
dare un vostro amico, se affrontare l'av- 
ventura della Coppa Davis, se lanciarvi 
in un lunghissimo, ma esaltante campio- 
nato tennistico e cosi via. 
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Se poi avete scelto allenamento, potete 
anche sollazzarvi nella scelta ira campo 
erboso, sintetico, in cemento o in terra 

CUP 




Il NI 



battuta. 

Niente male, eh? Ma non é finita: per- 
ché ora dovete disputare la vostra partita 
più importante, la partita della vi- 
ta!!! MA fai partire la colonna so- 
nora di Rocky... 

Praticamente, dovete semplicemen- 
te giocare un normale incontro, ma 
era per rendere il tutto molto più 
emozionante... 

Ecco i giocatori che entrano in 
campo ed ecco gli inni nazionali, 
con i giocatori sull'atten- 
ti.. ..Hmmm, niente male! 
Eccoci sul campo di gio- 
co... ma? e come diavolo si 
gioca qui? due campi con 
due giocatori uno sopra 
^ l'altro? e io dove sto sopra 
5 o sotto? ( Marco tira dentro 
la lingua! sempre a cercare i 
doppi sensi 'sto MA) 
Come vedete anche dalle 
foto di contomo la vera no- 
vità di questo gioco e che 



anche se giocale in due non c'è bisogno 
dell'assurda lotta per decidere chi gioca 
nel campo sopra o in quello sotto, la vi- 
suale e identica per i due giocatori, cosa 
d'altronde più che logica. 
Esiste la possibilità di determinare la 
lunghezza in Set dell'incontro, la veloci- 
tà e, nel modo esibizione, la bruvura del 
vostro avversario. 

Insomma lutto molto bello, anche gli 
sprites dei giocatori sono ottimamente 
disegnati, e la possibilità di utilizzare 
tutti i colpi a disposizione lo rendono un 
ottimo banco di prova per tutti i tennisti 
che "vorrebero ma non possono", e per 
coloro che "possono ma così è più diver- 
tente!". 




Una stupenda simulazione dello 
sport tennistico. Questo e l'unico 
commento che si puO fare su 
Tennis Cup della Lorlclel. 
I programmatori francesi sono 
riusciti, e non senza sforzi, dove 
altri hanno fallito; sono riusciti a 
dare una ventata d'aria nuova ad 
un gioco visto e rivisto sui nostri 
amati computer, ma è II geniale 
concetto delle due prospettive si- 
multanee del campo che lo rende 
davvero fantastico. 
Niente da eccepire, la migliore, fi- 
no ad oggi, simulazione di Tennis 
mal prodotta. 

Globale 93% 



EXH1BI TI .)| 




NEW-ZEALAND 
ITALV 
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ESISTE SOLO 

UN 








PIÙ' DI UN ANNO 

NELLE CLASSIFICHE 

DI 100.000 PEZZI VENDUTI 



U più famoso gioco dr calcio degli anni 30 su 8 bit viene ora convertito anche su 16 bit 

Quando EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER venne proposto su C64, Spectrum ed 

Amstrad, le recensioni furono sorprendenti. Prese 90% su ZZAP, 91% su Sinclair User, 88% su Games 

Machine, 91% su Amstrad Computer User, 94% su Computer e Vldeogames, 887 su ACE, "Gioco 

óel'anno" su CO e potremmo continuare ancora! 

Ora, con la conversione su Amiga ed Atari ST, le recensioni stanno superando quelle precedenti. ZERO 

ha descritto II gioco come "assolutamente eccellente", Il sonoro "assolutamente spettacolare" 89%; 

Your Amiga lo ha giudicato come "la migliore simulazione calcistica fino ad ora - 95%; YC WorkJ Cup 

Winner97%. 

Dimentica tutto il resto - ESISTE SOLO UN EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER! 
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GAMES 
DESIGNERS 

Se si prova a tornare indietro nel tempo fino agli albori dei videogames casalinghi non si può non rima- 
nere assolutamente esterefatti nell'osservare come lo standard madio da una decina d'anni fa ad oggi 
abbia avuto uno sviluppo tale da far gridare al miracolo, almeno per chi — come me — di elettronica 
capisce ben poco e tutto quello che può fare è ammirare gli strabilianti risultati sul monitor. All'inizio il 
gioco consisteva nel fare rimbalzare una pallina, oggi ci si può addirittura perdere sconcertati per la 
vastità e la profondita di un gioco, e tutto questo per l'incredibile evoluzione che ha portato ai 16-bit. 
Ed è proprio per questo che per fare un buon programma originale e innovativo non basta solo la bra- 
vura di un programmatore, il prodotto finale sta infatti diventando sempre di più di proporzioni tali che 
la grafica o II sonoro per esempio non sono che gli attributi, per quanto fondamentali, con cui si svi- 
luppano delle vere e proprie avventure animate interative. Premesso ciò potete benissimo capire come 
non sia più Indispensabile la pa- 1 



dronanza totale di tutti gli stermi- 
nati codici di programmazione 
per poter entrare anche voi nel 
mondo dei videogames, come per 
tutte le cose è l'idea la prima tap- 
pa fondamentale da cui nasce il 
tutto; Sean Kelly fa il punto sulla 
situazione... 





■ Alcuni bozzetti preliminari delle scene d'attacco di Midwlnter, Mike Singleton con II suo 
team di collaboratori, Maelstrom, ha proposto l'Idea alla Mlcroprose; Il concetto di base è 
stato accolto dalla casa produttrice dando cosi inizio al lavoro durato oltre un anno che ha 
porato alla commercializzazione di Mldwinter. E questo non * che l'ultimo successo targato 
Mike Singleton, aveva infatti già Ideato Lords of Mldnlght, Whlrligig, Dark Sceptre e Grim- 
Wood. 









Chiunque avrebbe pensato che il gioco 
perfetto (sempre che questo possa esi- 
stere, ndt) sarebbe stato partorito un 
giorno dalla fervida meninge di un pro- 
grammatore geniale, questo perché fino 
a quatehe tempo fa se nor riuscivi a pro- 
grammare uno Space Invaders in ventitré 
secondi netti nessuna software houses ti 
avrebbe mai fatto nemmeno pulire gli 
scaffali dei suoi uffici. Si rivelava cosi di 
importanza capitale possedere nel pro- 
prio curriculum dei prodotti di un certo li- 
vello per potersi accaparrare le produzio- 
ni più ambite, ma qui torniamo al punto di 



partenza perché per avere un curriculum 
più o meno dignitoso bisognava avere al- 
meno un'occasione di mettersi in mostra, 
e cosi risultava tutt'altro che agevole 
senza una notevole dose di fortuna otte- 
nere quella tanto agognata chance che 
oltretutto non sempre era giocata ade- 
guatamente. 

Ma da un paio d'anni a questa parte le 
cose stanno radicalmente cambiando 
perché sta profondamente mutando il 
modo di realizzare i programmi e soprat- 
tutto le loro caratteristiche fondamentali. 
Così se é già da un po' di tempo vi tor- 
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•i azzeccata rem- 

■X oo'-^a ó-jesto e oro 
•i eh» le case . . 
lo, potrebbe esserci 
Brando occasione. Questo non significa 
a alle softaware-hous ,. 

li durame le ore di maie- 
ognando che la professoreisa 
venisse aspirala da un'iperbole equilate- 
ra, di questo cosa ne arrivano a centi- 
naia ogni settimana e finiscono tutte in 



probabilmente pi - a di utoft 

all'anno che verranno an . 

ognuno di questi progetti può durare da- 
gli otto mesi all'anno e oltre di lavora pri- 
ma di essere finito; ed è quindi spesso 

per via di tutti i possibili imprevisti che si 





■ Ed ecco Mldwlnter a parecchi mesi di distanza nella sua vesta definitiva, probabilmente il 
grande successo conseguito è da imputar» principalmente alla trama molto ben conqenlata e 
realizzata, merito dal game-designer. 



brevissimo tempo nel medesimo cesti- 
no; l'idea deve essere pregevole, pre- 
sentata in maniera intelligente e effica- 
ce perché di progetti interessanti ne ar- 
rivano comunque parecchi mentre sono 
solo pochi quelli che vedranno la loro 
consacrazione all'interno di una confe- 
zione. 

Deve essere comunque sottolineato co- 
me sia stato chiaramente proprio l'av- 
vento dei 16-bit a dare un ulteriore im- 
pulso a questa tendenza finalizzata al 
pieno sfruttamento delle immense ca- 
pacità di queste macchine. Interphase, 
Oamocles, Sim City, Popolous, non so- 
no che alcuni dei numerosi giochi asso- 
damento originali ad aver conseguito 
un successo senza precedenti, sono 
quei giochi che continuano a vendere 
per mesi e mesi al di fuori della moda 
del momento o del richiamo tempora- 
neo perché il programma è un tie-in o 
una conversione, e sono sempre questi 
ad essere il genere più appetito da ogni 
casa e, perché no, dalla maggior parte 
degli utenti di un certo tipo. Al proposi- 
to ecco uno stralcio di un'intervista con 
Nigel Brookes responsabile Ocean per 
l'imminente lancio sul mercato di Liver- 



possono verificare, ma nonostante que- 
sto per motivi di mercato il prodotto deve 
rispondere a certe scadenze prestabilite 
e ben precise E cosi, dato anche lo 
spessore e l'impegno sempre crescente 
profuso in ogni realizzazione (e che a 
qualche d'uno che fischino le orecchie, 
ndt), è molto più opportuno smembrare il 
programma in tante parti assegnandone 
ognuna a persone diverse; ci sarà quindi 
chi si occuperà dell'aspetto grafico, chi 
del sonoro, chi della codificazione, chi 
delle confezioni, delle varie conversioni e 
cosi via". Ed è proprio fra tutti questi per- 
sonaggi che si sta facendo sempre più 
largo la figura del game-designer, di colui 
cioè che ha creato il game-concept origi- 
nario e che in un prossimo futuro appare 
destinato ad assumersi integralmente il 
controllo e lo sviluppo del progetto. Kar- 
I Jeffery, responsabile delle Images, resa 
famosa dalla stupenda conversione di R- 
Type e che adesso sta ultimando il nuo- 
vo gioco ispirato dal celebre film Back to 
the future (ritorno al futuro, ndt,) sta assu- 
mendo di recente dei game-designers 
completamente all'asciutto di nozioni di 
programmazione proprio per trovare quel- 
la mentalità quanto più diretta possibile e 



■ Altro ruolo di primissima Importanza è 
svolto dalla confeziona: l'abito non fa II mona- 
co, ma come In tutte le cose anche l'occhio 
vuole la sua parte. 

in un certo senso "estranea* per potere 
cosi meglio arrivare all'attenzione dell'u- 
tente, dicer'Specialmente dopo aver ap- 
purato che i Compact Disc Interactive 
(CDI) non sono più da considerarsi un'u- 
topia, e facile prevedere che in un futuro 
non troppo lontano non avremo più alcu- 
na limitazione di memoria (si parla di ol- 
tre 500 Megabyte!), proprio per questo la 
possibilità di potersi sbizzarrire a proprio 
piacimento dovrà essere gestita in ma- 
niera adeguata; il gioco sarà portato 
avanti sicuramente da più team di lavoro 
diversificati, ma toccherà ad uno solo 
preoccuparsi di far combaciare tutte le 
parti: il game-designers". E questo sem- 
bra un orientamento che stanno adattan- 
do tutte le maggiori case produttrici, a 
conferma di ciò anche la Microprose, 
sulle cui indiscusse simulazioni di qualità 
eccelsa ci troviamo tutti concordi, ha co- 
stituito un gruppo il cui unico scopo è 
quello di rilassarsi e pensare (urea, que- 
sto si che fa per me, ndMax) idee origi- 
nali e che siano realizzabili. Martin Moth 
ci spiega perché hanno preso questa de- 
cisione:"La sezione americana ha già da 
qulche anno un paio di persone (Sid Me- 
yer e Arnold Hendrick) adibite a questo 
compito e la cosa ha dato i suoi frutti, ci 
è sembrato qundi opportuno fare la 
stessa cosa anche qui in Inghilterra. Il lo- 
ro icarico ò quello di trovare delle idee 
da proporre ai programmatori, il tutto 
supportato da specifiche motto meticolo- 
se e accurate. Il nostro ultimo program- 
ma, Railroad Tycoon, ad esempio è sta- 
to concepito e realizzato proprio in que- 
sto modo, Sid ha pensato che poter co- 
struire la propria linea ferroviaraia sareb- 
be stata una cosa molto divertente e ap- 
passionante (a metà fra Sim City e Pipe 
Mania, ndt), e cosi la sua intuizione ge- 
niale si è in seguito tramutata in realtà 
tanto che la potrete vedere ultimata en- 
tro brevissimo tempo" Ma sentiamo an- 
che che cosa ne pensa Michael Clarke, 
uno degli ultimi arrivati fra i game-desi- 
gner inglesi:"Ho iniziato disegnando pic- 
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cole «se all'inarca sai anni fa par TAia/i 
le è slata 

-, allora ho preparato - 
mo da far veder 

accorsi dalla presenza 
sul mercato di alcuni giochi che fossero 
di una certa profondità, a quel 
punto ra: cariale che ave- 

vo fra le mani e lo spedii a tutti coloro a 
cui sarebbe potuto interessare. Karl Jef- 
frey della Image rimase abbastanza col- 
pito e mi concesse un appuntamento, ri- 
mase positivamente impressionato e mi 
diede una possibilità; quella possibilità si 
chiamava Back to the Future III per la 
Mirrorsoft che è appena stato ultimato 
nella sua fase di progettazione. Il pro- 
gramma sarà di quelli veramente rilevan- 
ti, è molto più vasto di quello dedicato al 
secondo capitolo (che ancora comun- 
que non si è visto, ndt) tanto che molto 
probabilmente, nonostante II mio grande 
rammarico, andrà a finire che alcune se- 
zione verranno inevitabilmente soppres- 
se, un vero peccato, anche se sono sicu- 
ro sarà ugualmente un successone (spe- 
rarti, ndt)' 

Dean Lester fa il game-designers da pa- 
recchi anni ormai e vanta una buona re- 
putazione, adesso lavora alla Teque e gli 
abbiamo chiesto come ò che abbia effeti- 
vamente cominciato: "Ho codificato un 
paio di giochi per l'Audiogenic quando 
ancora avevo bisogno del seggiolone 

e alia scrivania, questo mi ha 
dato la fama di bimbo prodigio e fui subi- 
to ingaggiato da quella stessa casa per 
la quale ho disegnato alcuni programmi; 



. 
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■ Rallroad Typeoon è uno dal titoli In prossima uscita della Mleroprosa, i stato concepito In 
America da Sld Mayer • al prospetta come un grande successo; ogni singolo aspetto è stato at- 
tantamenta vagliato In un primo tempo par arrivare cosi allo stadio di programmazione con le 
Idea assolutamene chiara sul da farsi, attendatavi pure uno Star Player... 

da 11 sono passato alla Mirrorsoft dove d Drivin', ma questo ancora prima che 
proposi un paio di giochi molto interes- l'originale facesse la sua trionfale com- 
sanli di cui uno in stile vettoriale tipo Har- parsa nelle sale giochi, peccato che non 



IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PRFZZI DA 

SLJPEtG 

In Via Vitruvio n.38 a MILANO - Tel. (02) 6693340 



Commodore 64 L. 270.000 

Disk Drive 1541 II COMMODORE L 300.000 

Amiga 500 APPETIZER L. 850.000 

Hard Disk x Amiga 500 COMMODORE L. 850.000 

Hard Disk Profex 33 MB x Amiga 500 L. 950.000 

Espansione 512K x Amiga 500 con Clock L. 180.000 

Espansione 512K x Amiga 500 L 140.000 

Espansione COMMODORE A501 L 220.000 

Espansione x Amiga 1.8 MB L 600.300 

Drive estemo x Amiga 500 (Meccanica NEC-SLIM) L. 190.000 

Amiga 2000 Commodore 6.2 L. 1.700.000 

Espansione x Amiga 2000 2MB L 690.000 

Genlock A2300 COMMODORE L 350.000 

Scheda Janus XT COMMODORE L 750.000 

Scheda Janus AT COMMODORE L. 1 .400.000 

Hard Disk 42MB x Amiga 2000 (Autoboot) L 1.450.000 

Monitor COMMODORE 1084S _ L 550.000 

Stampante COMMODORE MPS 1230 L. 300.000 

Stampante STAR LC 10 L. 420.000 

Stampante NEC P2 Plus 24 Aghi L. 690.000 

Stampante COMMODORE MPS 1224C 24 Aghi L 1.100.000 

Stampante Star LC 10 Color L 500.000 



I prezzi sopra elencati sono comprensivi di IVA 

PAGAMENTO RATEALE SENZA CAMBIALI 
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■ Il mercato a 1S-bit è In continua espan- 
slon» e consente quindi Investimenti tem- 
pre crescenti, I risultati non ti tono certo 
fatti attendere con giochi sempre più accu- 
rati e sofisticati, Falcon ne e un tipico 
esemplo. 

fu compresa la potenzialità dell'idea, 
quindi sono stato coinvolto nel progetto 
Interphase che è forse quello da cui ho 
avuto le maggiori gratificazioni". Come 
già detto Dean adesso lavora per la Te- 
que londinese e al momento si sta occu- 
pando della realizzazione della nuova 
versione di The Hunt for Red October che 
dovrebbe apparire a breve termine sotto 
etichetta Grandslam. Ma torniamo all'in- 
tervista con Dean chiedendogli attraverso 
quali fasi si sviluppa II suo lavoro, rispon- 
de:" Il mio punto di partenza sono sempre 
quella manciata di coin-op che rappre- 
sentano i migliori giochi mai realizzati, mi 
rifersico ad esempio a Mr.Do che nono- 
stante gli anni ha ancora oggi una gioca- 
bilità talmente immediata e coinvolgente 
da essere assolutamente unico (mi trovo 
completamente d'accordo, per morti di voi 
videogiocatori odierni a vederlo cosi vi 
sembrerà del secolo passato, ma per me 
che ai miei tempi lo finivo due volte, an- 
dando oltre al quarantesimo livello, è an- 
cora un ricordo indelebile, ndMax); credo 
che da gemme come questa ci sia sem- 
pre da imparare, un altro era Joust (ra- 
gazzi che bei tempi, e vi ricordate anche 
el mitico Pengo? NdMax) con i suo siste- 
ma di controllo talmente innovativo che 
rendeva già di per sé il gioco altamente 
appetibile. E poi Bubble Bobble con il suo 
seguito (Rainbow Islands. ndt) o Brea- 
kout & Arkanoid con tutte le centinaia di 
imitazioni, per non parlare di impargegia- 
bili titoli comparsi solo sui computer come 
Elite, Dungeon Master, The Sentinel e via 
dicendo. Fra le realizzazioni più recenti 
ho apprezzato molto Manchester United 
perché ha il grande pregio che attribuisco 
allo stesso Interphase e a tutti i giochi 
ben riusciti, quello cioè di unire all'eccel- 
lente azione tipicamente arcade una no- 
tevole dose di strategia, adoro tutti i gio- 
chi che possono esere visti sotto moltepli- 
ci punti di vista (nel caso di Manchester 



ibe di altis- 
simo live: 

e dalle lo ne che maggior- 

mente li ■- jono che prendo 

spunto pei ' Questo comun- 

que è solo il ontno momento dello svilup- 
po, prosegue sempre Dean: "A questo 
punto bisogna flettere per iscritto su car- 
ta tutto quelle che avete pensato, per pri- 
ma cosa l'impostazione visiva se ricorre- 
re alla veduta dall'alto, o in prospettiva, o 
in prima persona ecc., quindi la struttura 
del gioco con gli eventuali livelli e gli sco- 
pi da persegua durante la partita, quindi 
definire il sistema di controllo, e non sa- 
rebbe nemmeno male preparare alcune 
schermate dimostrative che non devono 
di certo essere niente di stravolgente, 
ma solo dare l'idea, un disegno vale di 
più di mo : diportante è dare 

lin dalle prime pagine un'idea ben deli- 
neata di quello che si vuole realizzare riu- 
scendo cosi a catturare l'interesse di co- 
loro a cui sottoponete il vostro progetto. 
Una volta ricevuto l'O.K dal produttore 
(stappate pure una bella bottiglia di 
Champagne d'annata perché avete fatto 
un bel colpo, ndt) potete concludere il tut- 
to con le ultime pagine contenenti le ulte- 
riori specifiche, questo perché niente de- 
ve essere lasciato al caso o a decisoni 
avventate del programmatore, ogni qual 
cosa che un giorno apparirà un giorno sui 
vosri monitor, e a cui magari vol-sigh!- 
non farete nemmeno caso, deve essere 
a quel punto interamente definita. Alla fi- 
ne si può vedere se è rimasto ancora 
qualche angolino di memoria disponibile 



mo rito». juel punto come 

si dice la fi 
Come avrete ca;, 

- 
sembra essere di 
tempo e ad acc^ 
importanza nell'ambito della re 
ne del software, ed e per questo che vi 
invitiamo a 

provare, chissà che il vostro nome non 
compaia prima o poi su una qualche cor. 
lezione.. 

TGM vi vuole comunque dare una mano 
dandovi ancora alcuni brevi suggeri- 
menti. , 



PARTE UNO: L'IDEA 

Questa è sicuramente la cosa più diffici- 
le, dico cosi perché codesta deve rispon- 
dere a parecchi requisiti e soprattutto a 
quello di essere quanto più originale e 
inusitata possibile (se cominciate dicen- 
do che c'è un'astronave che spara nello 
spazio siete già sulla cattiva strada...), al 
limite potete prendere spunti da titoli già 
esistenti, ma almeno assicuratevi di mi- 
gliorarne le caratteristiche che li contrad- 
distinguevano ovviamente senza pegio- 
rarne altre (ed è proprio scrivendo queste 
cose che ti chiedi come sia possibile ve- 
dere tante schifezze in giro di questi gior- 
ni, ndMax). Poi è indispensabile avere 
un'idea, almeno vaga, della macchina 
che avete fra le mani e dei suoi pregi e 
difetti (se volete fare un gioco per PC e 



STORIE DI CAPOLAVORI 1 

MIDWINTER 

Ecco come il gioco è effettivamente arrivato 
sui votri monitor. 



L'Idea originale risale al 1988 e ap- 
partiene a Mike Slngletone e al suo 
gruppo di colaboratorl che si fanno 
chiamare Mselstrom e che sono gli 
anelici delle strepitose routine che 
hanno permesso di ottenere quel 
vettoriale tridimensionale talmente 
veloce, fluido e altamente spettaco- 
lare che ha con tutte le probabilità 
fatto la fortuna del programma. Uno 
del primi oggetti Ideati da Mike era 
stata, la si può sonslderare come 
l'Idea base, una montagna con 96 
diverse faccia, a quel punto II suo 
intento ere quello di trovare un'ade- 
guata collocazione per questa mon- 
tagna, attorno ad essa è nato Ml- 
dwinter. Ecco quello che disse alla 
Mlcroprose: "Voglio realizzare qual- 
che cosa che ala molto di più di un 
semplice arcade game, deve avere 
quel fascino misterioso tipico di 
giochi come gli scacchi In cui l'Inte- 
resse Interviene nel dovere muove- 



re e tenere sotto controllo tutl I 
pezzi nel modo più conveniente 
possibile". A questo punto II pro- 
getto era lungo solo un palo di pa- 
gine, alla fine sarebbero state di pa- 
recchie decine. Dopo di che II lavo- 
ro * passato nelle mani di un team 
composto da una decina di pro- 
grammatori che hanno seguito la 
traccia limitandosi solo ad alcune 
modifiche strettamente Indispensa- 
bili, aempre In accordo con Mike: 
"Avevo Intenzione di Inserire anche 
una sezione di rifornimento o rac- 
colta viveri, ma poi ho pensato che 
era una cosa fine a se stessa, ab- 
biamo quindi deciso che fossero 
superflue e le abbiamo quindi ta- 
gliate". Nel corso del mesi il pro- 
gramma ha cosi preso sempre mag- 
giore consistenza fino ad arrivare 
alla versione definitiva, quella che 
trovrete nel negozi e a cui TGM ha 
dato 95%. 
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di vendita accertandosi che il mercato 

non sia già saturo del vostre genere (u- 

scire a Natale con una simulazione di 

ebbe stato ad esemplo come ti- 

zappa sui piedi), se il gioco è 

unico non si dovrà combattere contro 

nessuno per guadagnarsi la propria fetta 

Comportatevi cosi e le so- 

louses stanno cercando proprio 



PARTE DUE: PRESENTA- 
RE LA VOSTRA IDEA 

La prima cosa di cui dovete preoccuparvi 
è quella di impressionare la software- 
house (al proposito Max vi suggerisce di 
allegare al pacco una bella foto di Carol 
AH in topless, anche se al giorno d'oggi si 
può correre il rischio di incappa/e in qual- 
che d'uno dalle "strane tendenze" e allora 
sarebbe un guaio). Suscitare interesse in 
chi dovrà vagliare ala votra proposta è 
fondamentale, inutile dire che se costui 
si tenesse il vostro lavoro sul comodino 
come rimedio per l'insonnia non sarebbe 
di certo un buon segno. E' poi molto im- 
portante essere molto, ma molto precisi e 
dettagliati descrivendo per filo e per se- 
gno tutte le caratteristiche del program- 
ma e ognuna delle opzioni previste il tutto 
sforzandosi di essere quanto più profes- 
sionali possibile. Arrivati a questo punto 




■ Slm City * uno di quol giochi talmente unici t originali da rimanere sulla cresta dall'onda 
per itimI • mai. Fra un anno probabilmente nesaurw giocherà più a Dragon's Lalr il o Turrl- 
can, mentre Slm City sarà aempre I) pronto per essere caricato, questi sono I tipi di programmi 
che Interessano maggiormente le software house. 

quello che vi consiglio di cuore e di... ri- tutto alle software houses; fama, soldi e 
fare il tutto una seconda volta perché donne)?) sono sempre II per essere con- 
questo è il modo migliore per accorgersi quistati da qualche d'uno, perché non 
di eventuali dilungazioni o pezzi poco proprio voi! 
comprensibili (è per quello che non rileg- 
go mal le mie recensioni, dovrei rifare tut- 
to almeno trenta volte! ndMax). A questo 
punto fate gli scongiuri del caso e inviate 



Amiga Action Replay 

Una potentissima cartuccia utility+freezer+trainer! 



Siamo aperti anche. inA(fD£TV / 



Inserita nella porta di espansione del vostro Amiga 500 o 1000, permette di: 

- congelare e salvare su disco un programma caricato in memoria, per poterlo ricaricare quando volete fino a 4 volte più 
velocemente 

- trovare le "poke" necessarie per ottenere vite, energia, munizioni infinite nei vostri giochi preferiti 

- modificare e cambiare gli sprites di un gioco, per creare simpatiche versioni personalizzate o usare gli sprites nei vostri 
programmi 

- avvenire della presenza di qualsiasi virus in memoria o sui vostri dischetti, distruggendo tutti i virus conosciuti 

- salvare schermate e musiche su disco come files IFF, per poterle elaborare dai vostri programmi preferiti 

- rallentare lo svolgimento dei giochi fino al 20% della velocità originale, per aiutarvi negli schermi più complicati 

- usare il più potente moniior-disassembler per Amiga, con completo controllo dell'hardware e dei suoi registri (anche quelli 
"write-only"), uno strumento preziosissimo per il debugging dei vostri programmi: screcn editor, breakpoint dinamici, 
assembler/disassembler delle istruzioni Copper, disk I/O con possibilità di alterare parametri quali sync o lunghezza della 
traccia, calcolatrice, notepad, ricerca di immagini o suoni in tutta la memoria, modifica caratteri in memoria, altera i registri 
della CPU, ed altro ancora. 

Amiga Action Replay originale, con manuale in italiano, a sole 179.000 (IVA compresa) 




Viale Monte Nero 31 

20135 Milano 

Tel. (02) 55.18.04.84 

(4 linee rie. aut.) 

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 

Negozio aperto al pubblico tutti i giorni 

dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. 

Vendila per corrispondenza. 

Sconti per quantità ai sigg. Rivenditori. 
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STORIE DI CAPOLAVORI 2: INTERPHASE 

Ecco un altro di quei giochi il cui spessore è tale da dare quasi un senso di 
vertigine — non è spuntato di certo dal nulla... 



"Cosa no dito di realizzare qualche 
cosa sulla stile degli avvenimenti ac- 
caduti in Neuromancer (romanzo 
fantascientifico Inglese, ndt), potreb- 
be saltarne fuori qualche cosa di ve- 
ramente buono". L'affermazione su- 
scitò un certo interesse negli uffici 
della Mirrorsoft dove ognuno si di- 
menticò per un momento di stare già 
collaborando ad altri progetti. A quel 
punto Adrian Stephens saltò fuori 
con alcuni efficacissime routines 3-d 
che non erano ancora state utilizzate 
in alcun programma. La cosa fu ac- 
colta molto di buon grado dai suol 
produttori che avevano l'Intenzione 
di sfruttarle In un gioco di prossima 
realizzazione, ma che era ancora in 
alto mare: Mainframe. Fu quindi II 
turno di Dean Lester, che aveva da 
poco accettato di collaborare con la 
Mirrorsoft, che appena seppe del 
progetto ancora In fase larvale si of- 
fri subito come disponibile per "dise- 
gnare" il programma. E cosi viag- 
giando per due giorni alla settimana 
per circa sei mesi fino a Bristol dove 
Adrian si occupava della codifica ha 
potuto vedere come il gioco si stes- 
se giorno dopo giorno evolvendo as- 
sumendo delle fattezze sempre più 
convincenti. In questo caso quindi II 



lavoro non ha seguito uno schema 
preciso, ma s'è modificato strada fa- 
cendo: "Non puoi prevedere tutto, 
molto spesso ti accorgi che un'idea 
che credevi geniali sia invece al- 
quanto frustrante e ti tocca quindi ri- 
vedere Il tutto". A quel punto Inter- 
venne anche Danny Emmet che ave- 
va stilizzato alcuni oggetti che sem- 
bravano fatti apposta per Incastonar- 



si In un ambiente tridimensionale co- 
me quello che il programma necessi- 
tava, e cosi partecipò anche lui con 
la sua preziosa collaborazione. Il 
rseto poi è storia recente, Il gioco fu 
chiamato alla fine Interphase e ha ot- 
tenuto dei riconoscimenti un po' da 
tutti, attestati fra l'altro dal marchio 
Star Player di TGM. 
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■,■> ccc 
29 000 
49 000 
69.000 
45000 
29.000 
59.000 
J9O0C 
59.000 
79000 
69000 
89.000 
59.000 
99.000 
69O00 
59.000 
69.DX 
129000 
129000 
39.000 
69OO0 
59.000 
89O00 
20 DC0 
49.000 
59.000 
59.000 
59.000 
69.000 
45 000 
59.000 
29.000 
69 000 
40.000 
69.000 
49.000 
69.000 
69.003 



Volle 

Wall Slroot 

Walonoo 

WOLFPACK 

"""•ADVENTURE"****" 

CASTLE MASTER 29.000 

CHAJ/PIOMS OF KR'MN 69 ODO 

CONO. OFCAI^ELOT 79000 

Domon's Vrlnto' 

Doni Go Alano 

Dragon V/ors 



Drag on's or Flomo 

Gold Rusn 

Hllsfa' 

Ico Man 

Indy ino G Advonluro 

Klna's Quoil TV 

Knol of LoQOnd 

LoKu'o Sull Larry III 

Man Hunlor II 

Monlac Manslon 

Nouromancor 

Plralos 

Poilco Ouosl II 

Pool ol Radance 

Snbad 



59.000 
45.000 
72.000 
59.CCO 
49.000 
59.000 
79.000 
59.000 
69 OOO 
49.000 
99.000 
59.000 
59OO0 
38.003 
S9O00 
59.000 
69.000 
59OO0 



Spaco Ouosl III 59.000 

Taniod Tokos 49.000 

Tho Block Couldron 49 OOO 
Tho Colonots Bequosl 89 OOO 
Tho Faory Tolo 69000 

Tho Ouosl le ino TJiird 38 OOO 
Tho Thlrd Counor 45.0X 

Ultima Trtogy o9.0O0 

Zac I4c Krokon 49O00 

"•••SPORT/AZIONE""* 
Hardball 2 38.000 

Indianapolis 500 45.000 





49.003 


Mlcroproso Soccer 


49.000 


Motocross 






39.000 




21.500 


SKI OH DIE 


49.000 










Tho duci Europee! CH. 24O00 








24 000 




38 OOO 


Iv tporls Football 


ry; ne 


Volioyboll simulator 


39000 


••SIERRA' S HI NT HOOK" 




22.000 




22000 




22.000 


King Oucit 111 










22.000 


lolsuro Sull Larry II 


22 OOO 








22 O00 




22.000 




22 000 


Spaco Ouosl 


22.000 


Spaco Ouost II 




Spoco Ouosl HI 




Tho Block CoulOrei 







...ed inoltre 

molti altri titoli 

per c64,STJMac 

NINTENDO, 

SEGA MASTER 

SYSTEM 

ATARI 2600... 

e 
in anteprima.... 
ATARI LYNX 

+ ;;;:;;;;;;: .. . ■■ < 

GFA BASIC 3.02 
L.215.000 



Espansione 512Kb. Y 
per Amiga 500 

L. 130.000 



ALEX COMPUTER 

divisione MAIL SER VICE 

TEL 011/7730184-4033529 

C. so FRANCIA 333/4 TORINO 10142 



Per motivi di spazio non possiamo y 
pubblicare tutto il software che 
abbiamo in catalogo. 
Accettiamo prenotazioni 
telefoniche anche per il primo 
ordine. 

Spedizioni in contrassegno in tutta 
tlltalia. . 



I presi si intendono iva inclusa 



> 



lyxruMENro creato con AMIGA Pagestream si 



nvcndiion pei software professionale / uiihurs prr AMIGA 
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La 



grande fiera d'Aprile di quest'anno è 
stata caratterizzata da una novità pia- 
cevole per tutti quelli che, come me, al 
mattino mangiano pane e computer... 

Sto parlando di ABACUS. la mostra ta in omaggio a tutti i riomafistì interve- 
mercato dell'informatica per lo studio, nuu alla man.festazio^ePe non f^e 

™torrr e ^ confusi ° nc - ****** u «.ss 

ZZ ddta «.S r , E"^ PreSCnterÒ IC *«* «««W* « 0rdl " e ri- 
posto delia glonosa computer-play che fabciico descrivendo per ognuna le novi- 
si svolgeva negh armi passati. Promossa tà e non presentate ufficiata^ Invà- 
da Comufficio e da Ente Fiera Milano mo quindi con 
per favorire la utopica, almeno per ora, 
alfabetizzazione informatica nel grande a Tari itai ta c* . d.«„„ . .■ 

v P a b s^^ ÌC °he Che ^ Aba 7 S ^ S2"2» «Sf treS" oue'S 
IL7™ T fi? ™?™* Ie P' u re " 14 ed uno estemo al padiglione, a forma 

r™ g V 6 " > 0rma " Ca - Infa ' U di cas[ell °- L» novitàdi rilievo che l'A 
liT^r 6 S ' Ò art,colala,n d " e *>*>■ "ri presentava era sicuramente il tanto 
nUa mostra vera e propna ed ,1 mer- atteso L.NX, diverse conso.es infatti 
rv«L ■>,.. „„. _i • erano Presenti e potevano venir utilizza- 

SL nri™ 'O™ fono precipito , e dal grande pubblico, mantenendo le 
n dal primo giorno dell ,mzio della fie- promesse il Linx si è rivelato veramente 
Rettamente al pad.gl.one 14. dove bellissimo, impressionanti i, purtroppo 
^TY' Tf Abacus -.8' à P"*"" Pochi, giochi disponigli, soprattutto 
stando le mirabolani, nov.tà che mi Blue Lightning, che come velocità e 
aspettavano. Sono rimasto invece un po' fluidità può addirittura competere con 
deluso infatti non v, era praticamente Afterbumer arcade! L' Atari presentava 
mente di nuovo, o di cu. non fossi a co- poi come di norma la mitica console 
noscenza, anche se qualcosa di carino ho Atari 2600, la ben conosciuta semi-con- 
trovaio lo stesso, a cominciare dalla bel- sole Atari XE, e tutta la famiglia degli 
lissuna calcolatnce/abaco che è stata da- ST con postazioni musicali, di DTP e 
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gioco. 

ionia con la poli- 
tica che sta caratterizzando la Bul- 
1 in questo periodo (avrete sicuramente 
visto una delle miriadi di pagine pubbli- 
citarie che sta diffondendo), questa nota 
azienda era presente anche ad Abacus, 
presentando numerose applicazioni di 
autoistruzione al calcolatore, basate 
principalmente su MSDOS questi pro- 
grammi permettevano la massima sem- 
plicità e comprensibilità, una forma di 
"aiuto" al visitatore che voglia avvici- 
narsi al mondo del personal computer 
senza l'impegno di un corso scolastico. 

CITITRONICS SpA : Questa giovane 
azienda si è veloccmetc affermata come 
una delle leader del settore informatico, 
grazie ad una serie di intelligenti mosse 
economiche, infatti oltre ad essere distri- 
butore ufficiale per l'Italia dei prodotti 
Citizen e Mitsubishi, si è impadronita in 
esclusiva per l'Italia e per il mondo, del- 
l'OFFICIAL LICENSE per quanto ri- 
guarda i giochi elettronici ispirati ad Ita- 
lia '90!, quindi è a lei che bisognerà pa- 
gare per produrre giochi ufficialmete 
ispirati all'avvenimento sportivo più at- 
teso del 1990. AH'ABACUS, oltre a 
presentare una serie dei già citati prodot- 
ti Citizen «e. presentava anche la calco- 
latrice ABACUS, di cui ho già parlato 
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prima. 

COMPUTER DISCOUNT : Presente 
all'Abacus nella sezione Mercato, que- 
sta nota catena di Cash & Carry pre- 
sentava alcune succulenti novità, tra 
cui spiccavano un MSDOS 80486 
(sbavi) e un'interessantissimo PC 
compatibile dal costo e dalle dimensio- 
ne molto contenute, il MICRO XT. co- 
sta meno di un milione ed è grande più 
o meno come TGM, alto circa 5 cm. è 
possibile averlo nelle due configura- 
zioni dotate di due 31/2 o un 31/2 e 
un'HD da 40 mega! Incredibile ma 
vero. 

IBM : E anche il colosso dell'informa- 
tica mondiale non poteva mancare ad 
Abacus, infatti uno spiegamento di 
PS/2 tutti forniti di multisync a colori 
era lo stand deU'IBM, una serie di ca- 
taloghi elettronici interattivi giravano 
su ogni terminale presentando retro- 
spettive di autori come Andy Warhol o 
sunti di mostre quali "Le icone Russe" 
(Vaticano, 1989) che non hanno niente 
a che fare con le figurine con le quali 
siamo soliti armeggiare nel Workben- 
ch. L'IBM Italia prosegue così un'e- 
sperienza avviata da diversi anni e vol- 
ta ad esplorare le possibili applicazioni 
■oratore in contesti espositivi 
destinati al grande pubblico. 

LAGO SOFTMAIL : i nostri amici 
della LAGO erano naturalmente pre- 
senti, con il famoso stand azzurro che 
abbiamo già visto in occasione dello 




■ In giro per Roma con ALICE... 

Smau e del Sim presentavano una serie 
di giochi che noi già ben conosciamo, 
quali DRAGONS BREATH, FUTURE 
WARS e le altre note esclusive dell'im- 
ponatrice più "postale" d'Italia. 

SIP : ed «coli, i responsabili del Video- 
tei, presentì ad ABACUS hanno final- 
mete capito che per rendere un servizio 
popolare non bisogna farlo pagare 16 
milioni al mese, e hanno abbasato le ta- 
riffe a sole 9000 lit_ al mese' 
Adesso inizamo a ragionare, speriamo 
che continuine 

SOPIN : agli incauti visitatori che si ad- 




■ A partire da sinistra: MBF (oehl) Carlo 'niente-foto-$razle' (oeh!) E Simone 
(Buuu... arghi Coff, cioè, oeh!) — sullo sfondo, Il principesco Stand Atarl. 



rientravano per i meandri di ABACUS. 
poteva presentarsi alla vista ad un ceno 
punto una strana costruzione di forma 
avveniristica con un monitor al centro, si 
tratta di ALICE, praticamente il mass- 
media del futuro. Quando tutta la rete te- 
lefonica sarà formata da cavi in fibra di 
vetro, e si parla di un futuro neanche 
troppo remoto, si potrà per esempio ave- 
re informazioni sui concerti che 
genuino e ascoltare un brano del can- 
tante preferito, compreso di video, dopo- 
diché inserendo la propria carta banco- 
mat si potrà prenotare un posto per il 
concerni desiderato, oppure scegliere la 
località di villegiaiura ed esplorarla inte- 
ragendo con il videodisco e poi addirit- 
tura stampare l'immagine desiderata, 
della piantina dell'albergo che 
notato o del monumento preferito, e di 
tutto questo si poteva avere un'a/.ntici- 
pazione interagendo con Alice all'Aba- 
cus, altro che TcleLavoro, quei ; 
Vita, non ci sarà più bisogno di spostar- 
si, neanche per comprare da mangiare (e 
per andare a vedere il Dylan dog Horror 
■MA). 

TEMATRON : presentava applicazioni 
con CD rom al computer tra cui l'intera 
enciclopedia della Grolier tutta su di 
un'unico CD, più di nove milioni di pa- 
role... ARGHI 

E così anche la fiera è passata, ora però 
vi devo lasciare, devo raggiungere Si- 
mone al MiPlay, sperando che mi faccia 
fare qualche partita a Crude Blister. 



Carlo Santagostino 
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ome tutti sapranno, la Grande Fiera - 
d'Aprile ha sempre rappresentato 
per ciò che riguarda i coin-op e le 
macchine da sala giochi, più in ge- 
nerale, un punto di riferimento di 
notevole importanza, in quanto molte novità so- 
no state presentate in tutte le edizioni della Fie- J 
ra campionaria e ciò ha da sempre attirato molti I 
fanatici di videogames sempre alla ricerca di 
nuova fonti di divertimento elettronico. I 

Dicevamo, le novità sono state prescnia- glioso un cabinato con... ' 
le in tutte le edizioni: ebbene, tutte, Continental Circus! | 

tranne l'edizione di quest'anno. Non si Fuggendo da questi stand I 
sa bene perché ma questa volta erano siamo riusciti a trovare * 
ben pochi i coin-op a noi sconosciuti e qualche novità e quale posto migliore predecessore se non che sta'volta vi nati- 
che ci giungevano totalmente nuovi e potevamo trovare del romitissimo stind no finalmente affidato una pistola e che 
que. poch. erano letteralmente sovrastali Taito? Nessuno, appunto. Alla Taiio fa- avete cambiato auto. Il gioco e comun- 
in numero dalle riproposte di giochi che ceva bella mostra di sé Pannunciaiissi- que sempre avvincente: NON aspettiamo 
hanno latto da tempo la loro comparsa mo WGP Rea! Race Feeling, simula/io- la conversione per Amica e ST 
in sala o da nuovi cabinati, basati però ne motociclistica basala interamente su Vcramemte impressionante 'è stato inve- 
sti giochi risalenti al lontano 1987 nel "bubblcs" invece che spriics (lo stesso ce Cameltry. Essenzialmente si traila di 
migliore dei casi. metodo utilizzato con Super Monaco) e un gioco semplice: bisogna far uscire 

Ma procediamo con ordine, perché in presente in due versioni, la prima, con una pallina da un labirinto solo che in- 
fondo, (orse sono sialo un po' pessimi- tanto di cabinato-motocicleiia, casse vece di muovere la pallina bisogna 
sta: qualche noia positiva fra le numero- acustiche a destra, sinistra e sul serba- muovere... il labirinto Già bisogna ruo- 
se stonature ce stata... toio e ventilatori sul davanti per dare lare lutto lo schermo, e ciò provoca uno 

Parliamo con i coin-op già conosciuù: 1 impressione di correre veramente a stupendo effetto scenico soprattutto 
letteralmente allucinante la quantità di duecento allora e di sentire il vento che considerando che i fondali puramente 
macchine, cabinati, semi-cabinati, fuori- sibila nelle orecchie e scompiglia i ca- decorativi, sono spesso ottimamente rea- 
bordo ed entrobordo, basati sul capola- pelli. Impressionante, come il prezzo, lizzali e stupendamente animati 
voro Sega. Super Monaco GP. D'accor- che sembrerebbe, secondo voci di corri- A fianco dello stupendo Cameltry ecco 
do. sarà un gran gioco, però è uscito pa- doio. aggirarsi sui dicioito milioni... A Success Joc, una simulazione pugilistica 
recchi mesi fa!!! Lo stesso dicasi per i fianco del cabinato erano poste olio che nulla avrebbe di particolare essendo 
famosissimi NARC. Toobm'. Super Voi- macchine dolale esclusivamente di ma- l'ennesimo clone del copiaiissimo Punch 
leyball e compagnia bella. Non parliamo nubrio, ma collcgaie fra loro così da pò- Out, se non fosse la trasposizione del 
poi di un espositore che mostrava orgo- ter dispulare un vero gran premio con cartone animalo giapponese, il cui proia- 

altri sene amici. A gonista era noto in Italia sono il nome di 

I noi Real Race Fcc- Rocky Joc. Ricordale? Spassosissimo, 

ling non ha fallo una vero? Ehm, passiamo olire... Ecco 

* particolare imprcs- Thundcrfox, shool'em-up avente per 

i sione: il gioco e protagonista un biondo fusto a cavallo 

troppo confusiona- ora di uno jet-sky, ora di una molo, ora 

£ * rio, ci sono troppe di chissà quale altra diavoleria. Sa molto 

bubblcs che invece di "già visto"... 

di rendere il tulio Sempre in tema di già visto ecco Liquid 
più avvincente lo Kids, ennesimo vidcogioco rotondo 
rendono più incasi- giapponese che mollo ricorda un incro- 
, nato. Dcgusiibus... ciò tra New Zcaland Story e Bubble 
I Sempre alla Taito Bobble. Il protagonista di questo gioco, 
non poteva mancare sferico animaletto indefinito, per avanza- 
Spccial Criminal In- re nei livelli deve percorrere un dcicrmi- 
vestigation che altri nato itinerario sparando a destra e a 
non è se non il se- manica bolle d'acqua. Mah... 
guilo di Chase HQ; In icma di novità parliamo, senza lascia- 
poehc differenze dal re lo sland Taito. di Cadash: una sorta di 



JW 
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FIERE 



viamcnte, diventa supersonica! sono interattivi e amenità varie come 
Chissà se lo vedremo mai in qual- lampioni, contenitori dell'immondizia, 
che sala giochi italiana: la scritta travi possono essere utilizzali dai nostri 
"Venduto" che faceva capolino dui eroi nella lotta ai criminali. Grande è an- 
cabinato in Fiera, farebbe ben spc- che la dose di umorismo presente in 
rare... Quello che invece non fa questo gioco: basta pensare a quando un 
ben sperare è la prossima conver- giocatore solleva il proprio compagno e 
sione ad opera della Domarle; scu- lo scaraventa contro un nemico o alla 
satemi, ma lo dovevo proprio dire, scena d'intermezzo quando i due si "scr- 
Dalla Namco da segnalare solo vono" da un contenitore automatico di 
Marvel Land, un gioco molto giap- bevande. Grafica massiccia, sonoro 
ponese e molto "babboloso", sullo massiccio, giocabilità massiccia... Ccr- 
stilc Wondcr Boy; carino, anche catclo nella vostra sala giochi da ora!!! 
qualcosa di più... Ultima citazione per il Big Screen, che 

Poteva mancare la Jaleco, a detta di non si tratta di un gioco, ma di un nuovo 
molti una delle migliori case di tipo di cabinato: adattabile a qualsiasi 
produzione di coin-op? Ecco quin- tipo di coin-op, vede un grande schermo 
di Rodland, altro gioco giapponese, e, a poco più di un metro, i due giocatori 
sullo stile Bubble Bobble, che vede comodamente seduti con tanto di joysti- 
comc protagonisti un paio di barn- ck e tre tasti a portala di mano. Secondo 
bini dai capelli viola ed azzurri: il me è mollo ingombrante e può essere 
tutto sembrava però molto provvi- destinalo solo a poche sale giochi, va 
sorio, tanto è vero che le scritte comunque ammesso che è estremamente 

RPG con molta azione e una buona dose erano ancora tulle in giapponese. Sem- comodo. Non ricordasse così tanto i 

di dialogo. Proprio per questo tulle le prc dalla Jaleco, Super Formula (Tail to banchi di scuola... 

frasi sono siate prontamente tradotte in Nosc), una simulazione automobilistica 

italiano e rcinscritc nel coin-op. Secondo con inquadratura dall'alto, la cui pccu- Simone Crosignani 

Carlo e stupendo, galattico, meraviglio- liarilà è data dal fatto che non è l'auto 

so. Personalmente posso solo dire una che mota a seconda del tracciato, ma il 

cosa: e il primo coin-op che vedo in cui traccialo che ruota... cioè ruotano tutti e 

sono inseriti, nella sequenza d'introdu- due, però uno non si muove, no, insom- 

zionc, i nomi degli autori e ciò dimostra ma pur essendo bello a vedersi, è dawe- 

ìl livello del videogame, i cui creatori ne ro poco, poco, poco giocabilc. 

devono andare mollo fieri se hanno deci- Per la Capcom solo Mcrcs, una sor- 
so di lasciare il loro nome ai posteri, la di Ikari Warriors, sempre con due 

Grande. giocatori contemporaneamente: 

Dopo aver oltrepassato Battleshark un non male, ma già visto tante volle. 

videogame con tanto di periscopio che Anche per la Konami solo la vcr- 

non doveva funzionare alla perfezione, sionc definitiva di Aliens, che, an- 

visto che il periscopio era diventalo una che se estremamente notevole, ci 

specie di frullatore, ci allontaniamo dallo sembra un po' pochino per la casa 

stand Taito perche vediamo un gruppetto giapponese così famosa in tutto il 

di persone attorno ad un cabinato. Senza mondo. 

alcun indugio ci avviciniamo, senza sa- Ed infine la vera sorpresa positiva 

pere cosa ci aspettasse. "Oh, e solo un di quest'ultima Fiera Campionaria: 

aluo Super Monaco GP!" esclamava de- Crude Buster della Data East. La 

luso Carlo, ma la sorpresa era lì, proprio sopracitata casa e tomaia alla gran- 

a fianco: STUN Runncr. Quanto l'aveva- de con questo picchiaduro tutto 

mo aspellalo: tutti dal Regno Unito ne particolare. Siamo nell'anno 2010 

parlavano con orgoglio ed cffcltivamen- ed una grave catastrofe nucleare ha 

te, dopo averlo visto, possiamo dire che colpito la città intera; solo dopo 

avevano ragione. STUN Runncr è im- vent'anni si è venuti a conoscenza 

prcssionanlc: per chi non lo sapesse si dei responsabili di questo atto lolle, 

tratta di un coin-op Atari, che vede un'a- una band chiamata Big Vallcy che 

stronave affrontare un notevole numero vuole così prendere il controllo dei- 
di tracciati, affrontando nemici e curve la città. Al governo degli USA non 

paraboliche e sfidando il tempo, sempre rimane altra alternativa che assol- 

tiranno. Il tulio con poligoni pieni, natu- dare i Crude Busters, conosciuti in 

ralmenie. Ragazzi, scordatevi Hard Dri- lutto il mondo per le loro maniere 

vin'! Questo è molto più veloce, più gio- non proprio gentili. Già i prolagoni- 
cabile, più divertente: pensate che quan- su sono proprio un paio di catlivoni 

do si aggiunge l'extra specd l'astronave grandi e grossi e ben disegnati. Co- 

divcnia a poligoni vuoti e la velocità, ov- me in Shadow Warriors gli scenari 
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SOUND 
BLASTER 



Quante volte avete sogna- 
to, voi possessori di MS 
DOS, di volare rapiti sulle 
ali di una qualche sinfonia 
mentre provavate l'ultimo 
successo della Sierra? E 
quante volte avete accap- 
ponato la pelle all'ennesi- 
mo BEEEEP del vostro fi- 
do computer? Se sapete di 
cosa sto parlando e mi ca- 
pite, allora non lasciatevi 
sfuggire ciò che TGM pre- 
senta adesso, e cioè... 

... ovvero come ascoltare un 

PC anche con le cuffie e non 

rabbrividire dal disgusto. 

Praticamente la Sound Blaster è "tutto 
quello che avreste voluto dal vostro 
PC e non avete mai desideralo chiede- 





re anche perché vi sentireste stupidi a 
parlare con un computer". E', in po- 
che parole, una potentissima scheda 
sonora compati- 
bile con la 
AdLib e la Game 
Blaster quindi 
supportata da 
praticamente tut- 
to il software 
esistente che 
prevede una 
scheda sonora. 
Ma non è tutto, 
include anche 
una porta joysti- 
ck per poter 
smettere di pena- 
re usando la ta- 
stiera in Indy 

500. La scheda in sé stessa, ad ogni 
modo, è una vera potenza: 12 canali 
stereo compatibili con la Game Bla- 
ster, 1 1 canali stereo compatibili con 
la AdLib e un canale per la voce digi- 
talizzata (DAC). Tutta la potenzialità 
della scheda è difficilmente esprimi- 
bile, e la si intravede appena con le 
musiche di Indy 500 composta da 
Rob Hubbard 
e le 18 colon- 
ne sonore dif- 
ferenti di Sil- 
pheed, il fa- 
moso spara-e- 
fuggi della 
Sierra impor- 
tato dal Giap- 
pone. 

L'utilità della 
Game Blaster 
però non si 
ferma al gioco 
ma prosegue 
fino alle utili- 



ty che permettono di comporre pezzi 
complicatissimi e vere e proprie pre- 
sentazioni per i maniaci di marketing. 
Con un semplice microfono inoltre è 
possibile campionare il parlato o 
qualsiasi altra cosa e successivamente 
editarla come un qualsiasi campiona- 
tore per Amiga, Macintosh o ST. 
Inoltre è presente anche una utilissi- 
ma interfaccia MIDI che permette eli 
collegare tutto il collegabile e pro- 
muovere il PC a una vera e propria 
"Music Machine" da utilizzare pro- 
fessionalmente. 

Nella confezione troviamo inoltre del 
software, e cioè: 

I: un demo di Ghostbusters II che 
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permette di ascoltare la famosa colon- 
na sonora (suonata, a dire il vero, un 
po' male) 

2: un demo di Loom che permette di 
bearsi alle splendide composizioni 
"made in Lucasfilm" (se poi siete 
troppo impazienti, su questo numero 
trovate la recensione e il gioco do- 
vrebbe nei negozi nel momento in cui 
leggete ciò) 

3: un programma "juke box" che per- 
mette di ascoltare dei classici come 
Yankee Doodle, Valtzing Matilda e 
America the Beautiful (blah, ricordo 
ancora Giorgio che sentendo le note 
si è piazzato davanti al monitor can- 
tando orribilmente) 
4: Intelligen- 

t Organ. un programma che simula le 
varie tastiere tipo Bontempi 
5: Talking Parrot, un buffo program- 
ma che mostra un pappagallo che par- 
la, si lamenta se toccate la tastiera e 
ripete ciò che dite al microfono anche 
al contrario 
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6: Voxkii. un campionatore di suoni 
molto efficace. 

In definitiva, la Sound Blaster pro- 
mette molto e mantiene. L'abbiamo 
provata con Silpheed, Indy 500, Co- 
dename Iceman, Hero's Quest 1, Lei- 
sure Suit Larry 3, Mechwarrior, Loom 
(non il demo!) e LHX Attack Chop- 
per. Nelle avventure Sierra abbiamo 
notato che purtroppo il gioco carica a 
parte gli effetti sonori quindi quando 
si apre una porta si dovrà aspettare un 
paio di secondi per sentire GNEEK 
mentre le musiche sembrano non ral- 
lentare niente; in LHX Attack Chop- 
per abbiamo gustato degli ouimi ef- 
fetti sonori; Mechwarrior usa la sche- 
da solo per un paio di musichette 
niente male, Silpheed presenta 18 co- 
lonne sonore differenti una più bella 
dell'altra mentre Indy 500 utilizza 
tutto l'estro di Rob Hubbard per una 
bella musica nel caricamento e per ef- 
fetti digitalizzali. 

Non c'è che dire! Ad ogni modo, 
guardale nel box per vedere se il vo- 
stro gioco preferito è supportato, e 
non disperate se non lo trovate, non si 
sa mai. 

Concludendo, niente grappa ma un 
bel "OOOOH!" di gruppo da parte di 
un paio di redattori che, sentendo la 
musica di Indy 500, prima si sono di- 
retti verso l'Amiga e poi increduli 
hanno giralo la testa verso il PC quan- 
do si sono accorti che sull'Amiga sta- 
va girando un Word Processor. 
Scherzi a pane, nonostante il prezzo 
la Sound Blaster è un ottimo investi- 
mento e vi consiglio di pensarci su. 






HARDWARE TEST 


SOFTWARE SUPPORTATO 


Scooby Doo 


ACCOLADE 


MICROPROSE 


Conspiracy 


Red Storm Rising 

The Sword of The Samurai 


BRODERBUND SOFTWARE 


F15StrikeEaglell 


Where in The World is Carmen San 


F19StealthFighterV3.0 


Diego 


M1 Tank Platoon 


CAPCOM 


OMMNITREND 


Pocket Rockets 


Breach II 




Universe MI 


COSMI 




Chomp 


ORIGIN 


Navy Seal 


Times of Lore 
Ultima VI 


DATA EAST USA Inc. 




Monday Night Football 


PARAGON 

Spiderman and Captain America in Do- 


ELECTRONIC ARTS 


ctor Doom's Revenge 


Cartooners 


Traveller 


Lakers vs Celtics 


X-Men 


Budokan 




Keef The Thief 


SIERRA 


Kings of The Beach 
68ff Attack Sub 


Codename Iceman 
The Colonel's Bequest 


Indy 500 


The Conquest of Camelot 
Hero"s Quest 


EPYX 


Hoyle's Book of Games 


Omnicron Conspiracy 


Kings Quest IV 
Leisure Suit Larry II 


GAMESTAR (MEDIAGENIC) 
Ghostbusters II 


Leisure Suit Larry III 
Police Quest II 


Take Down 


Silpheed 




Sorcerian 


Manhole 


Space Quest III 


Mechwarrior 






SOFTWARE TOOLWORKS 


KYODAY 


Beyond The Black Hole 


Hydlide 




Murder Club 


TAITO 


Psychic Wars 


Alcon 
Bubble Bobble 


LUCASFILM 


Revenge of Doh 


Indiana Jones And The Last Crusade 


Operation Wolf 


Battlehawks 


Qix 


Loom 


Rastan 


MASTERTRONIC/VIRGIN 


Renegade 
Sky Shark 


Ray Trace Vs Mega Death Aliens 
Excaliber 


VELOCITY CORP. 


Robin Hood 


Jetfighter 


MICHTRON 


C/MS SOFTWARE 


Air Ball 


Intelligent Organ 


MICROILLUSIONS 


Pop-up Music 
C/MS Presenter 


Flinstones 


C/MS Composer 


Jonny Quest 


C/MS Music Teacher 


Questmaster 1 The Prism of Heutotol 


Sing Along II 




Ovviamente la lista del programmi 
non è completa ma questa è quella 
che ci hanno fornito I rivenditori ed 
è più che attendibile, tenete conto 
però che ormai quasi tutti i giochi 
nuovi sono compatibili con la 
AdLib, per cui... 

Il prezzo al pubblico è stato fissato 
a 399.000+IVA. 
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la rubrica dei 




OPERATION 

THUNDERBOLT 

(Amiga) 

Ottenete un record e nella tabella ilei punteg- 
gi scrivete SPECCY MODE. Scoprirete che al- 
la prossima partita il numero di nemici cala 
drammaticamente ogni trenta secondi. 



DRAGONSCAPE 

(Amiga) 

Per passare al livello successivo basta 
premere il tasto "freccia in basso". 

Alessandro Guardigli 

Ronca Ir e ri (Ra) 



'erfare soldi a palate fate così: verso NovembrelDi- 
embre selezionate "budget " e alzate al massimo la 
ercntuale delle lasse. Rimanete su questa scherma- 
i sinché la sabbia della clessidra non inzia a scen- 
ere. Attendete qualche attimo e cliccale su "go u-ilh 
tese fìgures": comparirà subilo il budget del nuovo 
nno (senza dover selezionare "Aulobudget") che ri- 
nrla i vostri favolosi introiti. Ora riabbassale le tas- 
: e tornale all'editor; i Simciltadini non si saranno 
ccorli di nulla. 



BEACH VOLLEY 
(Amiga) 

Se mentre giocate scrivete DADDYBRACEY e preme- 
te FI... 



X-OUT 

(Amiga) 

H interessa avere 500.000 bei crediti 
per comprare tutte quelle armi devastan- 
ti? Sì?! Allora non avete altro da fare 
che scegliere l'astronave più piccola, 
piazzarla nell'area d equipaggiamento, 
comprare l'arma meno costosa e ficcarla 
in bocca a quel fetido alieno-negoziante 
e premere fuoco. ( l'alieno in questione è 
quello in alto sinistra. NdPC) 
Se poi volete avanzare di livello in qual- 
siasi momento premete ESC. 

Paolo Sineo — Torino 
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SHADOWOFTHEBEAST 

Eh, eh, piaciuto lo scherzo? Ehi, era solo una battuta e poi ettari 
humanum est; ok, ok ve lo dico subito quale era il trucco giusto: rx 
avere vite infinite in "Shadow of the Beast" bisognava premere 
tasto di fuoco ed ENTRAMBI i pulsanti del mouse finché non apparJ 
la scritta di cambio del disco. Semplice no? Ehi, ehi, cosa sono quelli 
facce ragazzi, era semoreunahallula^ 
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AMIGA 3000* 

(Microprocessore 68030,3 MB Ram, HD 20-40-60 MB, 
ECS, Risoluzione 1280 X 512 senza interlacciamento) 

•IMMINENTE 

L CURSORE 

Via Campo dei Fiori, 35 

20026 Novate Milanese (MI) 

Tel.02-3548765 Fax.02-3544283 

COMMODORE P0INT 
CENTRO PHILIPS 

IBM COMPATIBILI 

ULTIMISSIME NOVITÀ" 

HARDWARE E SOFTWARE 

AMIGA 500 L. 749.000 
AMIGA 500 APPETIZER L. 769.000 

(Amiga 500, Software Appetlzer) 

AMIGA 2000 L 1.549.000 
AMIGA 2000 DESK TOP VIDEO L. 3.099.000 

(Amiga 2000, HD 20Mb, Monitor 1084S, Genlook, TV TEXT, TV SHOW) 

AMIGA 2000 DESK TOP MUSIC L. 2.899.000 

(Amiga 2000, HD 20Mb, MonHor 1084S, Interfaccia Midi, MUSIC-X) 



ASSISTENZA 

TECNICA 
COMPUTER 







Pi 


1 = 1 






. ' 





Videogames 

Commodore - Amiga 500 - IBM ^^ 
MSX - Amstrad - Atari M 




ROMA VIA CASSIA. 701 TEL. E FAX (06) 3663647 x~\ 

TROVERAI AMICIZIA E CORTESIA ^ 
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STRIDER 

(Amiga) 

Iniziate il gioco e premete F9 per met- 
tere in pausa il gioco. Ora tenete pre- 
muto VHELP, lo shifl sinistro e il tasto 
1 insieme. Il cheat mode è attivo. To- 
gliete la pausa. Premete i tasti 1-5 per 
i diversi livelli e F1-F4 per i diversi sla- 
ges aWinterno dei livelli. 



TIPS 



STORMLORD 

(Amiga) 

Nello schermo dei credits digitate DRAGON- 
BRIDGE. Apparirà un messaggio che indiche- 
rà che il cheat-mode è attivo. Cominciate il 
gioco normalmente, premele la barra spazia- 
trice e poi premele L per avanzare di livello. 



Tintori 

VU^OSETA.1 BERGAMO 
THL.0354*» 823 

AATARI' 



COMPATIBILI IBM 

■jUlWGA 



Vendita per 
corrispondenza 




V„ rwx* 00 » « " 22W0 Con,. 



^OFFICE 

f <f\ aOOSS COSANO MENINO 

I I ^^^^r \ v 
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ABART.FTTA 

COMPUTER 
SHOP 

PUNTO VENDITA 

SPECIALIZZATO IN 

COMMODORE AMIGA 

ACCESSORI-PERIFERICHE-GIOCHI 

PROGRAMMI ANCHE PER 

ATARI-AMSTRAD-IBM PC COMPATIBILI 

ASS TECNICA E CONSULENZA OUALIF 
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nEWEL 



home & personal computer 



Via Mach Mahon, 75 - 20155 MILANO - NEGOZIO 
Tel. (02) 33000036/323492 tutto il giorno - Fax (02) 33000035 
Servizio tecnico - Tel. (02) 3270226 al mattino 
Chiuso il lunedì - Aperto il sabato 



MK VI PROFESSIONAL 

ACTION REPLAY 

CON LEI FARETE "13". 
1 1 MK VI, lu migliore scheda per effet- 
tuare copie di sicurezza; 
2) Il vclocizzalorc più sicuro e compali- 
bile lupe ii disk. 

3* Microprocessore studiato per sosti- 
tuirsi a quello del copuier, imbibile e 
trasparente al sistema stesso; 
t ) Ricerca le poche poke per donare vite 
Infinite -i tulli ' programmi gioco; 
Si Possibilità di .nere giochi in versione 
iramer senza nozioni di linguaggio mac- 
china, 

6 ' Spfl >iegge d-'i nastro a disco ed all'in- 
verso qualsiasi programma anche in 
mulliload; 

7) Trasferisce da 5.25' .i i S 

8) Velocizza 5 10 volle il nastro; 

9) Rende parallelo il disk drive (202 
blocchi in 6 secondi >; 

10) Btlitoi di schermo pei . ambiare 
scrilte nei programmi; 

11) Interfaccia parallela ccntto n lCT Btan- 
dard grafica (con apposito cavo opzio- 
nali 

! - 1 Selva e stampa schermate e sprite di 
qualsiasi gioco, con possibilità di altera- 
zione personalizzata; 
13 ) Nuovi comandi basic, monilor in lin- 
guaggio macchina, iminagini su nastro 
in successione e tanto di più!!! 

ECCO PERCHÈ FARETE "13"! 

Per Commodore ó-t e 128, compatibile 
con unii i registratori e tutti i drives in 

Per fare "13" vi occorrono solo 

Ut. 90.000 (IVA compresa) 



TELEVIDEO 64 

Novità assoluta! 

Oro puoi ricevere il televideo RAI diret- 
laiiicnie dal luo Commodore 64/128 con 
possibili!;! di stampa; e sufficiente pos- 
sedere un qualsiasi tv con presa scart o 
monitor Manuali in italiano. 

Ut. 149.000 



Accessori hardware e software 
di furti i tipi. 



SUPEROFFERTAIII 

Modem adattatore telematico 6499 Com- 
modore Tutto in italiano. Ut. 49.000 



SPEEDOS PLUS "NEWEL" 

It miglior tipo di vclocizzalorc parallelo 
per 64/128 (modo o-ii inimilabile ed affi- 
dabile al 100°fc, compatibile con lutto il 
software commerciale disponibile in 
tutte le versioni: 64 e 1541; 64 e 1541/11; 
64 e OC118; 64 e 1541C; 64 nuovo 
modello e drive-. CI 28 e 1541. 
Tulli i tipi modello super da l.ii 59 000 



REALTIME provideo) 64 

Digitalizzatore i" tonalità di grigi in 
tempo reale (fotografico) per ottenere 
immagini senza fermo immagine di qua- 
lità eccellente Li! 149.000 



FLOPPY - DISK 

Compatibile 6-1 OC-I IH NEW 



Reset 64 Lil. 10.000 

Joystic da Ut. 10.000 

Turbo - disk Ut. 30.000 

Ini. Seriale RS - 232 (64) Ut. 49.000 



OFFERTA SPECIALE 

COMMODORE ITALIA 

AMIGA 500 



Con espansione LHb I 
Oppure con 2 cln\ r- 



Ul. 899.000 
UL 899.000 



Microprocessore Motorola MC68000 - 
Clock 7.16 MHz - Ridestali ROM - 
Memoria RAM 512 Kb - 3 Chip elisioni 
per DMA. Video. Audio, I/O - 1 Floppy 
Disk Drive da 3.5 - , 880 Kbytea Porta 
p.ir.ilk-l.i i cntroniLS - Uscite video RGB 
analogico, RGB digitale, sincronismi, 
video composilo monocromatico - 
Mouse - Tastiera 96 tasti - Sisicma ope- 
rativo single - user multitasking Amiga 
DOS. 



MICKIE - Il 

Se non vuoi spendere una cifra 

e li accontenti di fare tulio cii 

Mickie, con turbo, sprile kille 

monilor. tool kit, più un ecct 

sproiettore cassetta disco e 

un unico file, completo di manuale ir 

italiano a sole. Ul. 60.000 



-he fa 
poke, 

onale 



MOTHER BOARD 64 

Per collegare al luo 64/128 da 1 a 3 car- 
tucce, anche contemporaneamente, 
senza dover spegnere la lasliera con 
resei. Ul. 55.000 



PROCESSORE VOCALE 



L'unico digitalizzatore 
le, campionatore di suoni e parole, con 
possibilità di dare comandi voce al com- 
puter, completo di microfono, software 
in italiano e manuali in italiano ( Made in 
Newel). Ut. 119.000 



ANTEPRIMA I 

Nuovi videogiiH hi del futuro? 

Alari Ulur. « Sega Megadrive 

TELEFONARE! 



INTERFACCIA MIDI 64 - AMIGA 

Potrai finalmente collegare la tastiera 
Midi al luo Amiga e C64 I per tutti i musi- 
cisti ed hobbisti della musical.Ut. 79.000 



ampanle parallela Ul. 99.000 



TUTTO 
IL SOFTWARE 

NOVITÀ 
ORIGINALE 

IN ANTEPRIMA!!! 



(^ 



©©rasura»® gruppo nEWEL 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITAUA - CON POSTA O CORRIERE 

VIA MATTEOTTI, 2 1 - 20020 ARESE (MI) 



http://www.old-computer-maqs.com/ 



http:/www. old-computer-maqs.com/ 



In ORIQIN | u?ht , ,. 

,»•.«! ir tW 



on c'è pace per Britannia: dagli inesplorati da regalare una beila freccia m piena 

antri del sottosuolo i Gargo.Mes stanno ini- SìlffiwSSS 

ziando a seminare distruzione in questa tran- una fuga a otto mani (non i di Bach. 

quilla terra. E' la volta del sesto bando per purtroppo), ma per vosi» disgrazia an- 

ij (1 che tre Gargoylc riescono a passare per 




L. 59.000 



Den noto: VOI, I Avatar. L. 59,000 trovate davanti al trono di sua maestà 

Lord British, nel castello reale in quel ili 

l n Avaiai è l' incarnazione delle otto pò... vi trovate legati su un'altare cir- Britannia, impegnati in una Fui 

principali virtù: siete riusciti ad ottenere condati da Gargoylc fermamente interi- lotta con quei uè seccatori. Qui 

imbitissùno ùlolo in Ultima 4. e zionati a farvi la festa. Poco male: gli tura inizia, e entrate nel meraviglioso 

in qucM jpitolo vi trovate Avatar hanno diverse buone stelle in eie- mondo di Ultima VI; dopo la vostra l"lia 

i fronteggiare il Male con la M lo, e grazie ad un'altra di quelle porte lu- potrete subito saccheggiare i tre ca 

maluso nari bislaccamente colorate arrivano tre per cercare bottino, e quindi vi trovale 

Suoi esponenti sono stavolta i Gargo- vostri fedeli amici a salvarvi Sono Sha- alla ventura in questa vasta terra. 

: ine che lino a pò- mino, Iolo e Duprc. armati a sufficienza Lo stile Ongin è quanto mai evidente e, 



si orano sempre ac- 
Iltaie di vivere nel loro buio 
regno sotterraneo. Ma di recente 
qualcosa è cambiato E il loro 
principale interesse è diventi 
quanto sembra, danneggiare il più 

:i popolo di Britannia. 
Per quel che \i riguarda, la storia 
inizia con voi comodamente seduti 
;i alla televisione nel 
Ito. A guastar'. 
irriva il segnale di Lord Briti- 
posta alla sua chiamata 
. . rso una |K)ita lunare 
dall'insolita coloraz* 
/une blu) I gue nel 

zone di una zingara, rispon- 
dendo alle cui domande pinete 
Create il vostro persona 



W» 



^ 




>3 ilvul .ir 
*ù li., 



.' Il<l 11 I .. I .'Il 



Ope 1! 

i|..,it ni : 



r la gioia di 
mali ed estimatori, 
alca quello di lutti i 
precedenti capitoli La 
vostra visione sul 
mondo è assicurata da 
una grande fine 
mostra i dintorni se- 
condo una visuale ae- 
rea inclinala, mettendo 
in ombra tutto ciò che 
sta dietro un muro. 
Sotto questa finestra 
troviamo una barra di 
icone per le pnnapali 
funzioni di gioco, 
mentre a fianco stanno 
il riquadro dei perso- 
- ''arca dei dia 
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^J H vai 

i^y Dupre ' 

•% >k un i ixo 

^W [ola 



OH 0161 7: 11 



I li» lo poisonert! 
bai ely 

ii'dzed . 
14 i ih 

' i » p 1 e crossbow- 
■ I ver- sei-peni . 



Review 

po' dei segreti del giaco, 

stesso castello di Lord Bruisti ha un bel 
soueraneo con numerosi livelli, pi 
to da topom affamai 

Naturalmente ttri, ma 

almeno q uesti 

Altro elemento indispensa 
mostri. U.VI si presenta con UH ri< 
stiano, che una volta uni 
che creature non strettamente mal 
quali cani, mucchi 
forte, naturalmente, è costituito da 
ro che avrebbero u: 
bell'ammollo a novanta gra ' 
sivo per la loro animacela: si tratti 
orrori più strani, spaziatili da • 
creature del sottosuolo ad autentk : 
ri demoniaci. 

Parlando di epoche antiche e m 
non 

rappresenta un'arte indispensa 
mento dall'impiego di un mouse, che Gli elementi fondamentali del gioco SO- th ' un 4ue si avventuri tu 
permette di usare la barra delle icone, 
altrimenti inutile, e di agire direttamen- 
te sul pannello dei personaggi. Chi non 

:j di questo utile roditore, può I. 
ìa tastiera ritrovando quasi esat- 
a interfaccia utente in- 
!in dal lontano Ultima 1. Non 
è una novità, per chi conosce la serie 
Ultima, sapere che U.VI è basato sul- ^ V *f V 
:ra i diversi personaggi 
vii. In altri termini, nulla impc- ' 
li .lispularc battaglie su battaglie 
contro tulli i mostri in vista, ma non è 

il modo giusto per risolvere j! 

inolio più importante parlare 
con tutu i personaggi, perché potrebbe- — - 



E LE CONSOLE?!? 



>f: 300<; 
, . MIKE 

Good Kei 



P: oc 

P: 30C 
PX: 300 

XP: 0205 

Meapon: 

di-Hour: 

leatk 



Nemmeno i 
possessori di 
console 
sfuggiranno al 
(ascino della sene 
Ultima, qui a fianco 
Ultima IV per Sega, 
ma sono disponibili 
anche versioni per 
Nmlendo. 
A quando un 
Ultima VI su CD 
per console aie- 
bit'"'' 



" _> Hindi C< 

.-.dispensabili brandelli di >Sou tk 
Molto importante è an- >So«tk 
che un lungo e indefesso lavoro di Blocked ! 
esplorazione: la scatola del gioco con- ^a^i^^i 
tiene una mappa con tante belle rune no esattamente quelli che vi aspettereste . tanma. Il lancio di un incantes: 
da decifrare, ma vi accorgerete ben da un gioco di ruolo firmato Origin. e bordinato a due condizioni: la cono- 
presto che correte il serio rischio di apriamo la rassegna proprio con i sotter- | sccn/a delle sillabe che lo compongo- 
perchC i programmatori non ranci, detti "dungeons" dagli an 
nato sulle dimensioni ad ogni costo. Tanto per buttar v 




L 
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eview 



e ognuna di esse, 

gli usi più svari 

rcM, e si 

di luiu qu 

i iate altri Tulio questo, 



^ 




-d inoltri ■ 



;'" adura pascolare classe, e ciò, 
„ solo per " ,. nc , HGA. TGA. CGA 






di iuu, le pai he di I &< 



no di essi 

■la Shamino a. 



m «— ~ -w— * Nonnalma 

■onaggi vi 

■ magini della nuova versione di Ultima V 

- .maaaio m 



»Xv-3 Bara; 
tood H»alU 



" «Se- 
ffiri « 






ITlPi: 



3,1 re in controllo direno di Du- 



iTurn riakt 
iMvancc 
>Turn l«rt 
:Turr l«rt 

H avari Skart 



>M««t Mi Ré» 



M09 ics prc 

li a condizione 

— . 
■ Tarn riakt I questa possibilità 
iMvancc -ite ulilc quan- 

>Turn laft *> avete una grande massa 

sTurn laft yar .- cne non 

■mando di ira- 

qnell 

fezionc. il nome Origin e 

amo un 

, lussuoso manuale e una ele- 
j sanie mappu 



ire che aprono i cancelli lu- 
St>an*na, artwi mi pos- 

r3?è-»*«t* t? . sibili di Ultima o son 

numerose: innanzitutto si ri- 
Status' Do*. [ £ , : , mcmo . 



Per dimenticare le angustie gra- 
fiche del primi Ultima, U.VI pre- 
vede un intensivo uso della gra- 
fica a 256 colori con risultati 
davvero mirabili. GII episodi Ulti- 
ma non hanno mai scarseggiato I 
In profondità, e già U4 era 
"un'avventura di epiche propor- 
zioni". Che posso dire, quindi, di 
UVI? Tralasciando qualche pic- 
colo anacronismo nel gioco e il 
sistema di comandi chiaro ma 
non velocissimo, rimane una 
enorme esperienza di gioco da 
provare assolutamente, nonché 
un degno coronamento della se- 
rie Ultima. Forse la lussuosa 
grafica toglie qualcosina all'a- 
tmosfera, ma ciò che resta è for- 
se la migliore espressione dello 
spirito di Ultima. La Origin ha 
creato un nuovo mondo, e con 
esso un altro capolavoro. 

Globale 96% 
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». Tilt LflHDS 
D FROM THC DRriCOHflRWJCS «IRC 

Reo or thc LHST vtsTices of 



l.C ti 

e è quello di 
lilivamcnie la 
i fine alle infide bru- 
dclle quali i vostri 
i continuano a mac- 

onaggi che si uova- 
ii sui libri che hanno 
aio il gioco ci sono 

e con loro anche i l a- 



iiju dall< uova aV i 

Ti buoni debitamente 
malefìci, presemi nel 
Neraka con gioco sono di cinque tipi: dagli Aurak 
i> di Raisthn: quella che - n poteri magici, ai Sivak, gli unici che 

ione per gli ahi- possano 



a DragonLan 

ce, la mitica ar- 
ma di II u ma 
torna a girare 
sui nostri monitor pron- 
ta a regalarci ore di di- 
vertimento e di combat- 
timenti all'ultimo san- 
gue. 

Riuscirà la saga per 
computer ad essere se- 
guita come quella 
scritta? 

Ai Draconici l'ardua 

sentenza. 

Od hanno 

[■formati da n 

Gggi mente 

i ,ii 
- 

..-manie 
piloto di i firmati SSI. i 

. dcU'Advmced 
■ ù.i\ 
-.. ,.i memoria agli 
invi che le guerre 



k* 



TTUCK. 



M KHD CHJLD 
H SCC HOU, T 



:.-. Solamma e ì loro alleati, dal- battimenti visti dall'alto 
l'altra 1 sempre più crudeli Signori dei m prospettiva e una grande mappa del- 
: loro abominevoli servi ì Ora l'Ansaion del nord come una normale 
canina 
Inutile precisare che il vostro grappa su Una VOlU >he avrete formalo il VOSBO 



http://www.old-computer-maqs.com/ 



http://www.old-computer-maqs.com/ 



http:/www. old-computer-mags.com/ 



gruppo, modificando 

a piacimento, e scegliendo 

quale razza, classe e alline 

mcnio appartengono i vostri 

personaggi, sarete pronti per *ì 

la vostra prima missione: re- 
cuperare Canunon dai sotic- 
ranei di Throtl, e se lui non 
ci riesce da solo vuol pro- 
prio dire che la situazione è 
davvero brulla. 
R rimarcabile notare che mi 

Case di creazione dei perso 
naggi, non e prevista la pos- 
sibilità di essere Cac 
Beo Malvagio), 

sin B faUO andare vii 

furie il buon MA, potenza 
della perversione; e che se si t è 

sta creando un chierico bìso / , 

glia anelie scegliere i quale i 

ilio la capo (per esempio un ■««■■■■ 

nano chierico sceglierà san ^^* 

rantenu Reorx, vero Flint?), *#5*i 

n.i cui potn i 
gliere i vostri eroi sono quel 

K^ssatSM : ' m w •■"■ ■ D 

di Sllvaneati o di i.iii.iiin, .n. Nani di l. 

■ " IL " li " lagna, Mczeclfi e gli n 

immancabili Kondei Questi ultimi han mul, 

"" "■' '•' ' i'-" "•■ ■' '■<■ • ">" appartiene (( v di ire della Ros i * U i 

"" """ K ""'"• una particolare Spada eli i hi ufficiando dei 

opzione i Riamata Yi 11 ', i ne libera n 

'' "■"'' lall'Inglesc signifì i nunqu ; mpoch mi 

prendere pei I fondelli, che causerà a leg 

emunqu i tram Ilo per salvare u mondo di Krynn 

ilei Kondw, un i pcnaliU nei tiri pei i ol 

pire ed lenten la sua vulnerabilità 

ha le i lassi i he si potranno » egliere 
pei i membri del gruppo troveremo an- 
che quella di l avaltere di Solamnia (i o 



Ecco i vostri 
'avversari'.. 

I AURAK 

Questi Draconici, creali dalle uova di Dra- 
ghi d'oro, possono attaccare con Ful- 
mini Magici, Gas Velenoso o con i lo- 
ro artigli e le loro zanne. 
Quando un Aurak viene ucciso 
una palla di energia sprigiona 

I fiamme per alcuni round di com- 

I battimento e poi esplode, cau- 

I sando danni a tutti coloro che 
gli sono vicino. 



**■%»' 






nata «new nn ose dohc 



Nati dalle uova dei Draghi di Otto- 
ne, sono i Draconici più comuni su 
Krynn Quando vengono uccisi si Ira 
I sformano in pietra, frantumandosi 
I quando cadono a lena. Il pericolo di que- 
sta repentina trasformazione è costituito dal latto 
che, se l'arma con cui il Baaz è slato colpito non 
viene ritirala al più presto luori dalle sue carni ri- 
schia di essere strappata dalle mani del perso- 
naggio, rendendolo cosi indifeso 



J BOZAK 

I Bozak vengono creati dalle uova dei Draghi di | 
Bronzo, e olire ad attaccare con zanne e artigli o i 
altre armi convenzionali, possono lanciare incan- 1 
lesimi. Anch'essi esplodono quando vengo- 
no colpiti a morte. 



I Kapak si differenziano dagli 
atri Draconici perché estrema- 
mente velenosi. Il più delle 
volte i Kapak leccano le loro 
armi per renderle a loro volta 
avvelenale, e se colpiscono 
rischiano di paralizzare la vit- 
tima. Nell'eventualità che ve- 
nissero uccisi, i Kapak, si dis- 
solvono in una pericolosa poz- 1 
za d'acido. 



ÌIVAK 
Creati dalle uova dei Draghi d'Argento, I 
questi draconici sono estremamente Ioni nei | 
combattimenti coipo a corpo. E, oltre ad ( 
gli unici della loro razza che possono realmente I 
volare, posso cambiare la loro forma esteriore a | 
piacimento. 
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meccanismo di gioco che avev 
no reso famosi i primi due pr 
dotti della serie. Ma è cenameli 
un Incentivo accattivante il pot 
gestire personaggi che sembran 
uscire direttamente da l libri e 
Tracy Hlckman & Margarel Weis 
per entrare nei nostri computer. Il 
gioco è bello e abbastanza diffici- 
le, e se liberare Caramon vi sem- 
bra una sciocchezza, ci risentia- 
mo quando troverete I due Draghi 
bianchi a guardi delle uova d'oro 
nei sotteraneì di Throtl. VI posso 
assicurare che un eventuale 
acquisto di Champlons of Krynn 
si rivelerà un ottimo affare. An- 
che se forse solo per gli appas- 
sionati. 

Globale 92% 
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Presto, molto presto 
pronta anche la versio 
Amiga di questo s 
gioco. 
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M vete risolto il 
AI mistero dell'as- 
^■^^ sassinio di vo- 
stro padre e sie- 
te tornati nel 1922 a casa 
vostra. Ma questa macchi- 
na del tempo riuscirà a ri- 
portarvi alle vostre origi- 
ni? Chissà. Io direi di no, 
altrimenti dove sta l'av- 
ventura? 




Siamo nuovamenie a un secondo appun- 
tamento con qualcosa. Questa volta si 
tratta di Chrono Quest, l'avventura de- 
nominata anche Explora (dal nome della 
macchina del tempo) che ha entusiasma- 
to mezzo mondo e che per più di una an- 
no è rimasta completamente irrisolta 
I programmatori della Psygnosis giurano 
che questa sarà ancora più difficile da ri- 
solvere (vi andrà a pezzi il cervello!) ma 
vi garantiscono anche una giocabilità 
senza precedenti. 
Lo scopo di questo secondo appunta- 
mento con la vostra strana Explora è 
quello di trovare del materiale metallico 
essenziale per dare alla macchina del 
tempo abbastan- 
za carburante per 
potervi riportare 
alle vostre ori- 
gini. 

La difficoltà già 
comincia qui. In- 
fatti voi non sa- 
prete mai (se 
non dopo anni di 
tentativi) se l'og- 
getto che avete 
trovato va usato 
per alimentare la 
macchina oppure 
vi serve per fare 
qualcosa di es- 
senziale per ri- 
solvere l'avven- 



tura. Infatti una volta usato un oggetto 
metallico per carburare Explora a voi 
non resta nient'altro che il niente! 
D gioco si articola su 13 livelli e 4 dischi 
nella versione Amiga (e non tre come 
dicono le istruzioni). Una serie di icone 
in basso allo schermo vi permettono tut- 
te le azioni necessarie per terminare 
l'avventura (bastassero quelle!). 
Le azioni che potrete utilizzare sono 
queste: Dare qualcosa a qualcuno, parla- 
re con qualcuno — e a questo punto 
avrete varie frasi fra le quali scegliere 
quella da dire, con tanto di voci digita- 
lizzate — ascoltare, cioè fare in modo 
che il personaggio con il quale vorreste 
instaurare un dialogo cominci a parlare 
per primo, usare un oggetto, cercare o 
esaminare un luogo o un oggetto, posare 
un oggetto, prendere qualcosa, inserire 
un oggetto metallico nel reattore, avan- 
zare o indietreggiare nel luogo dove sie- 
te e, naturalmente, salvare e caricare le 



66/100 TGM TX 021:06/90 



http:/Awww.old-computer-mags.com/ 



http :/Awww.old-computer-mags. corti/ 



http://www. old-computer-mags.com/ 




partile giocate precedentemente. 
Su Chrono Quest II non c'è molto da di- 
re. La grafica è bellissima e l'interfaccia 
utente ben strutturata e comprensibile, 
con delle animazioni curate. Ma i pro- 
blemi restano sempre quelli: è un'avven- 
tura forse troppo difficile, non si può 
spaziare molto in soluzioni diverse da 
quella che i programmatori hanno pensa- 
to, non c'è tantissima interattività (leg- 
gasi Zak Me Kracken) e quindi potrete 
stancarvi. 

Trovo comunque sempre più allucinante 
il fatto che dobbiate esaminare pixel per 
pixel per scovare qualunque oggetto a 
dispetto del vostro mouse e del tremolio 
della mano, e inoltre è ingiusto (e asso- 
lutamente improbabile nella realtà) che 
un oggetto posato non possa mai più es- 




sere recuperato e 
quindi è perduto 
per sempre. 
E' un'avventura 
accattivante, ma 
solo per gli ap- 
passionati. Spe- 
riamo comunque 
che non esca 
Chrono Quest III. 
altrimenti uscia- 
mo completamen- 
te pazzi! 




Niente da eccepire anche per 
quanto riguarda questa versione 
per l'ST. Forse II gioco è un po' 
troppo limitato è qualcuno vor- 
rebbe poter spaziare molto di più 
nel tempo che non nel 13 livelli 
che delimitano la riuscita del 
gioco, ma riuscire a tornarsene a 
casa con l'Explora non sarà tan- 
to facile, ve lo assicuro. 
Rispetto alla versione Amiga, al- 
la quale peraltro non si differen- 
zia di molto, resiste II solito pro- 
blema del sonoro, ma la glocabl- 
lltà e la difficoltà degli enigmi ri- 
mane Identica ed estremamente 
glocablle. 



Belle le digitalizzazioni vocali, 
bella la grafica (era evidente!), 
Interessante e completa l'Inter- 
faccia utente. Chrono Quest è 
stata un'avventura che ha affasci- 
nato milioni di persone, ma mi 
chiedo quanto possa essere Inte- 
ressante questo secondo appun- 
tamento. Quattro dischi Installa- 
bili su Hard Disk che senz'altro vi 
coinvolgeranno se amate questo 
genere di giochi. Ma preferisco 
ancora (e di gran lunga) le avven- 
ture firmate Lucasfllm. 



Globale 88% Globale 88% 
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Sierra on Line L. 79.000 



CODENAME 



Cosa vi aspettavate dalla Sierra? Po- 
lke Quest 3? Space Quest 4? King's 
Quest 5? Hero's Quest 2? No! Sta- 
volta niente "questuate": nasce un 
personaggio nuovo: il comandante Johnny 
Westland, che ci inaugura Codename : Ice- 
man (e magari il seguito si chiamerà Codena- 
me-Iceman 2). 



Ero piacevolmente sdraiato sulla mia 
poltrona preferita a prendere il sole in 
una bella isoletta esotica, piena di belle 
fanciulle ancora più esotiche che mi pas- 
savano davanti al naso. A un certo pun- 
to ne adocchiai una veramente tosta, mi 
ersi in tutta la mia altezza e le dissi: 
"salve pupa, mi chiamo Johnny, che ne 
diresti di fare un bel bagno insieme?". 
Fiasco completo. 

Decisi allora di fare una bella passeggia- 
la, e trovai tre ragazze che giocavano a 
pallavolo sulla spiaggia: decisamente 
mancava qualcuno e mi feci avanti, sicu- 
ro di fare colpo. Di lì a poco, dopo le 
presentazioni, cominciai a giocare alla 
spara a caso, tanto che a un certo punto 
la palla lini in acqua e una delle ragazze 
si tuffò all'inseguimento. Forse, però, 
aveva dimenticato di non saper nuotare 
e fui costretto ad andare a ripescarla e ri- 
portarla faticosamente a riva. Per fortu- 
na sapevo perfettamente come cavarme- 
la in quelle situazioni e cominciai a pra- 
ticare la /espirazione bocca a bocca (tsé, 
figurati NdBJ). Ma lei, sfortunaccia ne- 




ra, rinvenne all'improvvi- 
so e non trovò niente di 
meglio che appiopparmi 
un bel ceffone sulla guan- 
cia con l'aggiunta di un 
bel "scostumato!", per 
poi scappare via con le 
sue amiche. Ah, che in- 
grata! 

Tornai mesto mesto al- 
l'albergo e chiesi la chia- 
ve del mio appartamento, 
ma all'entrata trovai una 
brutta sorpresa: la com- 
messa non era più la soli- 
ta bella ragazza, ma una 
racchiona venuta da chis- 
sà dove, tanto che non 
osai nemmeno avvicinar- 
mi. E così mi misi a gri- 
dare: "Signorina, le di- 
spiacerebbe gettarmi la chiave del mio 
bungalow? Numero 13!". "Subito signo- 
re", fu la sua pronta risposta, "ma per- 
ché non si avvicina al banco a prender- 
la?", domandò poi incuriosita. E qui 
buttai giù un bel "e- 
hm, sa, vede, dun- 
que, ahcm, soffro di 
claustrofobia, sa. de- 
vo stare vicino alla 
porta dell'albergo a 
prendere un pochino 
d'aria". "Ah, capi- 
sco", annuì senza 
convinzione, e tutto 
finì lì (per fortuna! 
Sua NdMA). 
Una volta a casa de- 
cisi di mettermi un 
pochino a posto e di 
prepararmi per il 
pranzo. Mi avviai di 








buon grado al ristorante e trovai una 
brunetta davvero niente male seduta sola 
soletta ad un tavolo. Non persi un secon- 
do e mi feci avanti baldanzosamente, ma 
nel pochi metri che mi separavano da 
lei riuscii a incespicare nella gamba di 
una sedia e di finire addosso al suo tavo- 
lo, catapultandone tutto il contenuto (va- 
so di fiori, posate, piatto, ecc.) addosso 
alla vicina di tavolo generando l'ilarità 
generale. Riuscii bene o male a scusarmi 
con tutti facendo sfoggio di una faccia di 
bronzo colossale e finalmente mi pre- 
sentai alla brunetta. "E' un piacere cono- 
scervi", mi disse "voi sì che sapete rom- 
pere il ghiaccio in modo originale", finsi 
di non capire l'allusione al disastro che 
avevo combinato prima e la invitai cor- 
tesemente a ballare. Una volta sedutasi a 
riposare lei mi disse calorosamente: 
"grazie, avevo proprio bisogno di un po' 
di compagnia; stavo aspettando la mia 



68/100 TGM TX 021 :06/90 



http:/www. old-computer-maqs.com/ 



http:/AAn/wv. old-computer-mags.com/ 




ICEMAN 




ragazza ma non arrivava, grazie anco- 
ra". Cosa! La sua ragazza, diavolo! "E 
sialo un, ehm, glub, piacere" le risposi 
senza convinzione e mi diressi al bar a 
farmi un triplo whisky per dimenticare 
la mia arcinota fortuna. 
Poco dopo mi arrivò un messaggio di 
convocazione immediata da parte del 
servizio segreto: inutile dirlo, raccolsi 
le mie cose e partii per il Pentagono. 
All'uscita dell'aeroporto mi aspettava 
una limousine nera con tanto di autista 
istruito a dovere: no, non a guidare, ma 
a chiedermi tutto, compreso il numero 
di scarpe e l'ultima volta che avevo 
avuto la scarlattina! Vani a ridare dei 
tuoi colleghi: non gli era proprio basta- 
ta la mia scheda magnetica personaliz- 
zata! Bene o male giunsi al pentagono 
in tempo utile, e un'altro impiegato si 
apprestò ad aprirmi la porta per poi 
sottomettermi ad un interrogatorio più 
o meno identico. Poi, una volta entrato, 
mi dovetti sorbire interi corridoi fatti 
di "altolà, chi va là" o "identificatevi" 
e via di questo passo. 
Alla fine giunsi nella tanto agognala 
briefing room dove mi aspettavano due 
miei superiori per istruirmi al meglio 
sulla mia missione. La storia era tut- 



t'altro che piacevole: dei terroristi ave- 
vano rapilo un ambasciatore americano 
e lo tenevano in ostaggio da qualche 
parte nell'Africa settentrionale. Il mio 
compito era di prendere il comando del- 
l'ultimo ritrovato in fatto di sommergi- 
bili, il Blackhawk, attualmente ancorato 
nei pressi della costa americana occiden- 
tale e intraprendere un lunghissimo 
viaggio fino allo stretto di Gibilterra, 
senza neanche passare per il canale di 
Panama! 

Trascorso il tempo dovuto, ero già al 
punto d'imbarco dove mi aspettava il 
nuovissimo prototipo di sommergibile, 
in grado di nascondersi completamente 
ai sonar alle basse velocità! 
Mi incamminai sulla passerella e diedi 
una bella stretta di mano all'ufficiale 
sull'attenti ma ne dedussi che non era 
esattamente quello che si aspettava. Pro- 
vai con un bell'inchino alla giapponese 
ma anche allora non riuscii a togliergli 
dal viso quella malcelata espressione di 
disappunto a un certo punto mi ricordai 
e feci quello che si aspettava: mano al 
cappello, faccia impassibile, pancia in 
dentro, petto in fuori, insomma mi misi 
anch'io sull'attenti. Finalmente soddi- 
sfatto l'ufficiale mi lasciò entrare e mi 



Bevi e 




presentò al comandante del sommergibi- 
le, il quale, sicuro delle mie capacità di 
pilota mi introdusse direttamente al po- 
sto del navigatore e mi ordinò di uscire 
adagio dal porto. Io ero sicuro di cavar- 
mela come sempre. Ma il fato volle che 
mandassi proprio al massimo la manetta 
insieme alla leva di immersione. Non 
occorse altro: il sommergibile, con tanto 
di portello ancora aperto, fece una bella 
manovra di abissamento rapido e non 
riemerse più. E qui potreste anche rima- 
nere a bocca aperta pensando che non 
può essere finita qui. In effetti la storia 
continua, basta che VOI riusciate ad az- 
zeccare il sistema di controllo del som- 
mergibile, arrivederci a Gibilterra. 



o 



Codename: Iceman appartiene 
all'ultima generazione del giochi 
Sierra, quella che I più superfi- 
ciali definirebbero come quella 
delle confezioni "strapiene di di- 
schetti". Ad onor del vero biso- 
gna riconoscere che anche In 
questo gioco I dischi proprio 
non mancano: quattro quelli da 3 
1/2, addirittura nove quelli da 5 
1/4. Comunque molti sapranno 
che la vera caratteristica del pro- 
dotti Sierra dell'ultima genera- 
zione è quella di tenere In memo- 
ria Il maggior numero di scher- 
mate grafiche già Incontrate per 
ridurre I caricamenti e, In questo, 
Codename: Iceman non fa ecc 
zlone. Tra l'altro si nota un pli 
colo miglioramento nel parser, i 
modo che ogni volta che si scr 
ve "look" viene descritto sole 
l'oggetto che ci sta di fronte 
non l'intero ambiente che ci cir 
conda (piccolo tributo all'intelli- 
genza artificiale). Non mancane 
una schermata arcade quale 
quella del pilotaggio del sottc 
marino In guerra e In pace, deci- 
samente interessante, ma per cui 
è caldamente consigliato il mou- 
se. Un'altro grande esercizio di 
stile per la Sierra on Line, a 
quando il prossimo titolo? 

Globale 93% 
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C0NQUER0R 



RfiINBOW fiRTS L. 49.000 



Q coiaio, acciaio e 
ancora acciaio: so- 
lo questo conta in 
battaglia. Chi ne 
ha più del nemico può' difen- 
dersi meglio e sparargli ad- 
dosso più roba, senza contare 
che incidentalmente l'acciaio 
serve anche per costruire car- 
ri armati. 

E' proprio di queste scatole di sardine 
che ci occuperemo, tenendo conto che 
con Conqueror facciamo un balzo indie- 
tro nel tempo fino a circa la seconda 
guerra mondiale. Allora non c'erano i 
mostruosi T80 e MI Abrams di oggi, ma 
comunque si tratiava pur sempre di ar- 




nesi assai coriacei, se tenete 
conto che erano grandi al- 
l'incirca come un furgone 
pesando da sei a venti volte 
tanto. La differenza sostan- 
ziale rispetto ai carri moder- 
ni era la totale mancanza di 
diavolerie elettroniche: era- 
no semplici scatoloni di me- 
tallo con le ruote duri come 
non so cosa con dentro un 
pugno di soldatini che usa- 
vano ancora il proprio cer- 
vello per cercare di riportare a casa la 
pelle. Questo simulatore vuole quindi ri- 
proporvi quel particolare tipo di guerra, 
e prevede una ricca gamma di opzioni 
per permettervi di scegliere tra numero- 
se varianti di guerra disponibili. Innan- 
zitutto dovrete decidere in che lingua ri- 
cevere i testi, ma frenate gli entusiasmi 
perché la scelta è ristretta all'inglese e al 
crucchese: dovrete 
consolarvi con il bel 
manuale in quattro 
lingue tra cui figura 
anche il famigerato 
italiano. Passiamo 
cosi al menu di gioco 
vero e proprio che vi 
permette di scegliere 
a che livello giocare, 
i sistemi di comando 
e altro. 1 livelli di 
gioco sono ire, e co- 
minciano con un gio- 
co puramente arcade 
dove avete un carro- 




Fantozzi contro tutti che riceverà mi- 
gliorie tecniche man mano che "uccide" 
roba nemica, n secondo livello vi forni- 
sce quattro carri mentre il nemico inizia 
con un numero inferiore ma continua a 
riceverne altri. Nel terzo strategicissimo 
livello dovrete fare i conti con il portafo- 
glio vuoto: ci sono tre tipi di carri che è 
possibile acquistare, ma se volete mette- 
re insieme un battaglione un po' nume- 
roso dovrete darvi da fare per guada- 
gnare qualche soldarello. Questo livello 
vi fornisce anche alcuni reali obiettivi, 
così non siete limitati alle "toccate e fu- 
ghe" a base di piombo. Prima ho accen- 
nato a diversi tipi di carro, e infatti il 
gioco prevede carri legeri, medi e pesan- 
ti di disparate nazionalità (ci sono carri 
russi , tedeschi, americani e perfino uno 
inglese). E logico che, essendo questo 
un simulatore, ognuno di quei trappoloni 
abbia le proprie caratteristiche e un pro- 
prio comportamento in battaglia, che va 
dalla semplice velocità all'inclinazione 
massima del cannone. La cosa più note- 
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vole è forse la grande ricchezza di si- 
stemi di comando: potete usare mouse, 
joy e tastiera in parecchie combinazio- 
ni, e ovviamente potete ridefinire i tasti 
come vi aggrada. Il gioco vero e pro- 
prio, comunque, prevede una visione 
tridimensionale assai insolita, che ri- 
calca fedelmente quella di VIRUS, 
uscito tempo fa. Per chi non la cono- 
scesse diro' che giocando vedrete il 
vostro carro sempre al centro come se 
voi vi trovaste ad alcuni metri da terra 
e spostati rispetto ad esso. La visuale 
che si ottiene è quindi inclinata, e si 
vede il carro muoversi sopra una su- 
perficie variamente inclinata che simu- 
la fedelmente colline, valli, pianure ecc 
(sapete, esistono anche le foto... 
NdMA). Non mancano le amenità pae- 
saggistiche sotto forma di alberi fron- 
zuti, case e certe brutte scatole di latta 
che vi sparano addosso. Avete quindi 
trovato i vostri bersagli: in alto allo 
schermo c'è un bel radar che vi illu- 
strerà le posizioni reciproche di diver- 
si carri nelle vicinanze, e se volete po- 
tete richiamare una bella mappa. Nel 
livello strategia, avendo qualche soldi- 
no in portfolio, vi potrete comperare 
un acreo spia che potrete spedire a gio- 
care a 007 sul campo guadagnando 
preziose informazioni circa l'esatta di- 
slocazione dei cumuli di rottami nemi- 
ci. La funzione precipua della mappa è 
essenzialmente esservi di valido aiuto 




nel gioco strategico, per- 
ché qui dovrete dare ordi- 
ni a tutti i vostri carri 
quando sarete riusciti a 
ramazzarne su un po'. 
Per quello che riguarda le 
strategie di gioco non c'è 
niente di nouvo sotto il 
sole: anche questi vecchi 
carri usano l'armatura in- 
clinata per avere un mag- 
gior spessore effettivo e 
per far rimbalzare via i 
colpi deboli. In gioco è 
quindi importante sparare ad un nemico 
eviando il più possibile i colpi di piatto. 
Il punto debole dei carri è sempre il re- 
tro (ma su alcuni anche i fianchi), quin- 
di potrete agcvolmnte sfruttare la tecni- 
ca del Barone Rosso piombando in co- 



Quando ho caricato per la prima 



esclamato, "hei!, ho sbagliato!, 



però mi sono accorto che la co- 
sa che stava al centro dello 
schermo non era un'astronave 



sato che avessero riutilizzato le 
stesse routlnes di Virus, e Intatti 
è proprio quello che hanno tatto, 
ho pensato a questo punto che 
il gioco fosse prettamente Iden- 
tico al suo predecessore, mi so- 
no Invece sbagliato, la meccani- 



mente rivoluzionata, e fa somi- 



classico wargames, con in più la 



mato In prima persona e su uno 
stupendo scenario in 3D. Il risul- 



tavate la fase arcade del gioco 



pensato con questo scopo). 



Re vi e w 

da ai nemici e bombardandoli fino a ri- 
cavare qualche bel colapasta ultimo 
grido.Per quel che riguarda la configura- 
zione, Conqueror sta su un semplice di- 
schetto da 5,25" e funziona in GCA, 
EGA e TGA (anche se sulla confezione 
sta scritto diversamente); la risoluzione 
è ormai nota (320 X 200, e colorì a se- 
conda della scheda usata), servono 512 
K e, come ho già detto, potete giocare 
con diverse combinazioni di mouse, ta- 
stiera e joy. 



Ecco un'ottima dimostrazione di 
come -sia possibile realizzare un 
bel gioco senza scrivere un me- 
gabyte fra programma e dati ul- 
tracompressi. Tutto il programma 
Conqueror occupa (su disco) la 
miseria di circa 90 K, e riesce ad 
essere non meno divertente e in- 
teressante di colossi come M1 
tank platoon oppure Tank. E mol- 
to interessante, per non dire inso- 
lita, la particolare visuale 3D. ed e 
anche veloce quanto basta. Il si- 
stema di controllo è realistico e 
tutto sommato di facile uso, e ci 
si diverte già a sfrecciare sempli- 
cemente per il campo di bataglia. 
I difetti di Conqueror possono es- 
sere concentrati nella poca chia- 
rezza dei disegni dei carri e nella 
contusione dei colori. Con la riso- 
luzione 320 X 200 e disegni cosi 



sia orientato il cannone (e questo 



bero potuto usare per I carri colo- 



giallo e il verde che sono pratica- 
mente dappertutto nei paesaggi. 
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THE COLONY 





ltimo messaggio della colonia di frontiera 
Delta 5-5:" E' il Comandante Bagdasarian 
della colonia spaziale di frontiera Delta 5-5. 
Siamo stati invasi. Ripeto, siamo stati in- 
va...". Questi alieni non vi lasceranno mai in pace: avete 
appena impersonato Kal Solar nell'opera di liberazione 
di un laboratorio sotterraneo da un pericolo ovoidale, 
che vi tocca addentrarvi in un complesso abitato (una 
volta) attaccato da degli strani esseri romboidali con un 
occhio solo. Eh, dura la vita del disinfestatore spaziale. 



The Colony è un gioco che è stato tra- 
piantato direttamente dal buon vec- 
chio Macintosh e sembra che abbia ri- 
scosso notevoli consensi nella sua 
versione originaria. Prima di vederlo 
sull'Amiga personalmente non ne 
avevo mai sentito parlare; l'antefatto 
narra di un'improvvisa perdita di con- 
tatti con una colonia spaziale, la Del- 
ta S-S e l'ultimo messaggio, riportalo 
nel cappello introduttivo, parla di un 
pericolo presumibilmente alieno. Un 
gruppo di famiglie contro una sover- 
chiarne e magari sanguinaria minac- 
cia aliena: un pensiero troppo disgu- 
stoso per voi che avete sempre credu- 
to nella libertà. Un'immagine talmen- 
te insopportabile da spronarvi subito 
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a partire col vostro navone spaziale, il 
DAS Cruiser. Mentre vi avvicinale al 
settore in cui si trova la colonia attac- 
cata, un'improvviso segnale d'allar- 
me vi avverte della presenza di un bu- 
co nero: risucchiati in questo vortice 
che non risponde a nessuna legge fisi- 
ca conosciuta, vi ritrovate sul pianeta 
della Delta 5-5 dopo un atterraggio 
disastroso. Ora sapete da dove sono 
entrati gli eventuali invasori. E dopo 
esservi ripresi dall'urto vi preparate a 
uscire per cercare la colonia. Il gioco 
è in visione tridimensionale è il primo 
ambiente solido in cui vi addentrerete 
sarà quella della vostra astronave, la 
cui planimetria è riportata direttamen 
te nel libretto delle istruzioni. Il DAS 



MlNDSCflPE 
L. 49.000 



Cruiser consta di due piani e in esso 
riconoscerete vari ambienti come 
stanze da letto, bagno, sala di riunio- 
ne, tutti ritratti in un buon 3-D. In 
verità questo 3D è abbastanza essen- 
ziale e non molto colorato, tra l'altro 
è stato mantenuto piuttosto fedelmen- 
te lo stile Macintosh: i contorni di 
ogni figura sono evidenziati dal nero, 
un po' come nei fumetti. Il sistema di 
"guida" del personaggio è un po' fuo- 
ri dal comune ma in certi frangenti 
può risultare più comodo di altri: ave- 
te un cursore a forma di croce nel 
centro dello schermo più un altro pic- 
colo cursore che dovete discostare dal 
primo per segnalare direzione e velo- 
cità da assumere. Rispetto al cursore 
"maggiore", la sua posizione determi- 
nerà la direzione, la sua lontananza la 
velocità (nei sensi avanti e indietro). 
Ovviamente l'ambiente in cui spazia- 
te non vi servirebbe a niente se non 
poteste anche interagirvi e infatti ec- 
co che appena vi avvicinate a uno de- 
gli arredi delle stanze (una console, 
una scrivania, un portello) scocca il 
magico momento dell'interazione: le 
finestre si aprono, no non è un modo 
dire è che si propongono sullo scher- 
mo i classici riquadri Macintosh in 
bianco e nero, con rappresentazione 
bidimensionale di ciò che vi interes- 
sava manipolare. Esempio: c'è una 
scrivania con computer in fondo alla 
stanza. Voi andate a sbattere contro la 
scrivania e, voilà, la scrivania ha per- 
so colore e dimensione. A questo 
punto penserete di avare contratto il 
virus Amiga ma non è così: sono fi- 
nestre, fratelli lettori, finestre! Bene, 
cosa ci farete con 'ste finestre? Innan- 
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/.imito userete il cursore per andare a 
cliccare sugli articoli che vi interessa- 
no: puntate sulla rappresentazione 
del computer e verrà evidenziato il 
messaggio del suo monitor, puntate 
sui cassetti della scrivania e si apri- 
ranno, puntale sul pulsante dei portel- 
li e si spalancheranno e quindi punta- 
te, puntate e puntate, il resto alle 
prossime puntate (con questa battuta 
credo di essermi giocato la reputazio- 
ne presso i miei quattro o cinque esli- 
matori. Addio, mondo crudele!). Una 
cosa importante da fare all'interno 
dell'astronave è indossare la speciale 
tuta corazzata F-21, la seconda è ar- 
marsi, la terza è uscire. Da notare che 
alcune azioni implicano l'introduzio- 
ne di certi codici di accesso, riportati 
in una speciale scheda all'interno del- 
la confezione. Una volta usciti dovete 
andare alla ricerca della colonia vera 






e propria: c'è da dire che 
sentazione tridimensionale 
stavolta è davvero scon- 
certante: due colori, grafi- 
ca vettoriale, unici ele- 
menti del paesaggio delle 
piramidi che vorrebbero 
rappresentare degli spun- 
toni di roccia ma sembra- 
no solo piramidi. Poi ci 
sono gli alieni, (o sono le 
astronavi degli alieni?) an- 
ch'essi in disgraziata veste 
vettoriale. Per fortuna pri- 
ma o poi si trova la base e 
tornano i colori sia per 
l'ambiente sia per le pre- 
senze extraterrestri, quelle 
romboidali di cui si parla- 
va nell'introduzione. E a 
questo punto dovrete farvi 
una bella mappa della co- 
lonia mentre 
procedete tra sa- 
le-congressi, al- 
loggi, uffici etc. 
etc. e cercate di 
venire a capo del 
mistero alieno. E 
il cursore vi ser- 
virà spesso per 
sparare oltre che 
per scarpinare. 




ie Colony avrebbe un voto migliore se 
a volte non si presentasse in veste ma- 
clntoshiana, nel senso negativo del ter- 
mine. Quando uscirete la prima volta dal 
Cruiser vi sembrerà di tornare Indietro 
nel tempo: esattamente al tempi di Bat- 
tlezone. E a parte la proposta visiva, sarà 
un po' dura trovare l'Ingresso della colo- 
nia In un paesaggio fatto di piramidi tutte 
uguali e con solo una bussola a disposi- 
zione. Poi le finestre con la resa in bian- 
co e nero sono veramente sgradevoli, per 
quanto necessarie per la manipolazione 
degli oggetti: se avete giocato poco pri- 
ma a Infestatlon di sicuro vi farà un brut- 
to effetto. GII Interni però sono davvero 
apprezzabili e II 3-0 è sufficientemente 
veloce (ricordiamoci che Infestatlon non 
era velocissimo) e grazie a questo l'a- 
tmosfera non manca: le pareti bianche 
del Cruiser sono poi davvero kubrlckiane 
anche se di kubrlcklano qui manca II so- 
noro ansimato; e a proposito di sonoro: 
in The Colony se vi avvicinate a un la- 
vandino sentite l'acqua che scorre, l'ef- 
fetto cascata per II WC, detonazione se 
sbattete contro una parete; non male. 
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... la CIRCE ti è più vicina 
con il nuovo punto vendita di Viale Monza, 6. 



CIRCE Electronics 



S.r.l. 



Viale Monza, 6 - MM Loreto - Tel. 02/26112024 - 20127 Milano 

Viale Fulvio Testi, 219 - Tram 11 e 2 - Tel. 02/6427410 - 20126 Milano 
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a b o o « m ! 
Slam! nud- 
ila budda 
I) u d d a ! 
Fcfahb... no. 
I secce..., no... acciden- 
ti, il rumore dei missili 
che partono non lo so 
proprio fare! (si dice 
'woooshith!', ignoran- 
te; NdDI.i 



PAvcic mai desiderato di pilotare un ro- 
vài genera/ ione 
.iati che non vi siete perso un 
di Gundam 'nuova e vecchia 
iene), Goldrake e Ma/.inga (senza con- 
io in coro 
Siili!!!!'!! ma una domanda retorica va 



dell'universo raade in FASA voi 
personate Gideon Bravcr Vandcnt 
g. il figlio del duca della luna di An-j 
der. Il duca in questione però è stato 
ucciso e il simbolo della dinastia è sta-' 

10 rubato dopo un'incursione di ale-™ 
'Medi Cdroidi corazzati da comba 
mento; che portavano come simb 
un teschio con delle ali di pipistre 

11 compilo di Gideon (che poi saresti I 
te-iu-voi-noi-essn e quello di ritrovare 

i 'Medi nemici, distruggerli e riporta- 
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». Vosiro-luo primo obbiettivo 
i quello di fare più soldi per 
er comprare 'Mcch più potenti. I 
idi in vendila per intuì la gala 
questi: il I.ocust, Bipede moli- 
armato in maniera scarsa e protetto 
elianto; Jenner (il droide che I 
|, altro bipede un po' più lento a mc- 
io armato; Phoenix Hawk, il tipico 
Ddcllo del canone "Robotcch" senza la 
«sibiliti di trasformarsi, molto ma- 
ggcvole e discretamente armato: Sha- 
w Hawk, slazza media, ben armato e 
n protetto; Riflcman. più debole di 
elio che sembra; Mutammo: (per gli 
: " :l , mena") un colosso armalo da 
e molto resistente; Marauder, 
glior 'Mcch esistente e il Bai- 
gigante da oltaniacinque 100- 
n maxicannone parti 
C, sei laser medi, sci missili 
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g — mamma m 
conio però che un B 
. e geggio molto costoso, i~ 
che un 'Mech decente vi viene a et 
re circa tre milioni di crediti (se in 
livo stato, altrimenti tre milior 
io) senza contare le riparazioi 



inoltre il luogo dell'acquisto, se Io 
comprate sul pianetino agricolo un Bat- 
ik-master può venire anche a dieci mi- 
lioni mez/o tramato, se lo acquistate 
sul piandone industriale lo potrete tro- 
vare a otto e in buone condizioni. 
Ma parliamo ora delle missioni vere e 
proprie: per poter prendere parie a que- 
ste dovrete rivolgervi all'ufficio del 
pianeta dove sono disponibili una sene 
di contratti: questi benedciti contratti 
avvengono via computer e tramile un 
puntatore potrete modificare la "parcel- 
la", la percentuale di materiale confi- 
scato durante la missione tratlenibile e 
la percentuale di materiale vendibile 
immediatamente. Subito dopo (sempre 
abbiale accettalo la missione) verrete 
pianeta scelto dove potrete 



Oh, finalmente. Da quando da ' 
piccolo guardavo Goldrake e 
compagnia ho sempre desidera- 
to guidare un robot e ora ne ho 
davvero la possibilità. La simula- 
zione di per sé non è nulla di ec- 
cezionale, dopo aver visto cose 
come A-10 Tank Killer non ci si 
stupisce più di niente. Piuttosto 
l'atmosfera generale infonde al 
gioco un fascino tutto suo che 
non troviamo per altro nei simu- 
latori "seri" della Microprose. 
Provatelo, non ve ne pentirete. 
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assare io no rischi potrete ingaggiare piloti di 

paga alla fi- 'Mei li e I 

missione, saranno ai vostri ordini durante le varie 

incontraste battaglie. Opzione molto util 

«stili aveie coniando che prima a poi partirete pei 

■ni disponi vere e proprie campagne piuttosto che 

iorretc con- estemporanee scaramucce. Insomma, 

mio con ini unto quello che avreste voluto fare su un 

li, surriscal- 'Mech e non avole mai osalo fare (anche 

'Mech e vi perché Bartlctcch della Infocom non lo 

aro oppure permetteva)!!! 
au/ia e ccr- 
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D3IPINBALL 



dcogiochi, una vol- 
ta nei Bar era lui, 
assieme al biliardo 
ed al calcetto che 
la faceva da pa- 
drone, fino all'av- 
vento di Space In- 
vaders... 

La cultura del Flipper è qualcosa di sa- 
cro, ancora oggi, che per trovarne uno 
bisogna andare in pochi ed esclusivi bar 
o sale giochi che tengono ancora reperti 
di questo genere, ci sono centinaia di af- 
fezzionati della biglia d'acciaio che in- 
gaggiano furiose battaglie con la mac- 
china, perché il flipper è vivo, attrae an- 
cora giovani pargoletti che si avvicinano 
a questo oscuro marchingegno, credendo 
che si tratu di un nuovo cabinet di un vi- 
deogioco, per poi accorgersi con disprez- 
zo che e ancora qualcosa di meccanico, 
ma se ingaggiano una sfida con il Flip- 
per non possono fare a meno di essere 
attratti dalla sua bellezza. 
Il "giocatore del flipper" è un essere fa- 
cilmente riconoscibile, infatti porta sem- 
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pre, attaccata alla cintura, un'astuccio di 
cuoio dove tiene i due indici, quello dei- 
Ila mano destra e quello della mano sini- 
stra, praticamente i suoi arnesi da lavoro. 
Prima di iniziare ogni parlila questo 
estrae delicatamente i due indici dall'a- 
stuccio e li monta, per un paio di minuti 
poi pratica un massaggio alle mani detto 
"lo sgraffigno" per la somiglianza di que- 
sto movimento con il gesto delle mani 
quando si vuole indicare il rubare. Infine 
il giocatore inizia la partita inserendo nel 
flipper un tondino di ferro, o un bottone, 
un tappo di bottiglia, tutto, tranne le due- 
cento lire, infatti se si infilano le duecen- 
to lire il Flipper si rompe e non accetta 
più neanche i tappi di bottiglia, a questo 
punto si alza dal fondo del bar un tipo 
che dice di sapere tutto sui flipper e che 



riparerà quell'arnese in meno di due mi- 
nuti. Di solito questi tizi praticano le più 
terribili torture al Flipper in quesùonc, 
infila chilometri di fil di ferro in tutte le 
fessure disponibili o gli sega le gambe e 
dopo mezzora se ne va sdegnato dicen- 
do che non aveva mai visto un flipper 
così. E' di norma che quando una perso-^ 
na fa un'elevato punteggio lo scriva sul 
retro del Flipper, quindi leggendo dietro 
ad un flipper potremo trovare delle 
scritte tipo "Gianni 456.678", "Peppo 
679.500", e sotto "BALLE!", "Luigi 
945.700 alla presenza di:", seguono tre 
firme, "Marco 1.234.560 alla presenza 
di:" seguono 54 firme false (io 'sia roba 
l'ho già sentita. . . forse Bermi, eh Carlo? 
NdMA). 
Avrete capito che convertire il gioco del 
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Sarà la bellissima grafica a tutto schermo 
(che non vuol dire overscan, ma che 
riempie anche le linee di schermo addi- 
zionali degli schermi PAL, un giorno o 
l'altro mi dovrò decidere a scrivere un 
saggio sulle diverse risoluzioni ndC) o II 
sonoro direttamente campionato da un 
vero Flipper, o ancora I bellissimi e tan- 
tissimi livelli, o sarà perché a me piaccio- 
no I Flipper, ma questo Plnball Magic è 
davvero stupendo, la migliore conversio- 
ne di flipper che ho visto su computer, 
meglio di Time Scanner (che ci vuole po- 
co), meglio di Macadam Bumper. Questa 
Lorlclel mi sta diventando davvero simpa- 
tica (anche perché ho visto di sfuggita il 
suo nuovo Tennis ed è veramente galatti- 
co: aspettate la recensione), e se vi piace 
questo genere di vldeoglochl comprate 
Plnball Magic! (Originale, mi raccomando, 
che non costa neanche tanto). 



Globale 89% 
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Vendita x Corrispondenza 
per Informazioni 

Sterlino 

Via Murri N° 73/75 

40137 Bologna 

Telefono 051/302896 

Telefax 05 1 /34-47S8 




flipper su di un com- 
puter è un'impresa 
quanto mai ardua, cio- 
nonostante molti ci 
hanno provato, e po- 
chi sono riusciti ad 
ottenere un risultato 
accettabile, ma devo 
dire che questo Pin- 
eali Magic è davvero 
bello, quasi bello co- 
me Pinbo (mai con- 
vertito su computer) 
ma che per me è stato 
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l'unico, che sia riuscito a far diventare 
"Videogioco" il Flipper, trasferire pari 
pari il gioco infatti, non rende sul compu- 
ter, è una cosa diversa, e bisogna aggiun- 
gere delle cose che il vero Flipper non 
può avere, come i sotto giochi ed i mo- 
striciattoli che ti mangiano la pallina, peD 
quanto riguarda Pinbo, o i venti livelli 
diversi e i mattoncini tipo arkanoid per 
quanto riguarda invece Pinball Magic, e 
penso che questo sia il miglior flipper che 
si possa desiderare su di un computer at- 
tualmente. 
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War Games 
Fantasy Games 
Giochi da Tavolo 
Rote Playing 
Storici 




Grenadier 



Eon 

Faso 

Gomes Workshop 

Game Designers Workshc 

Iron Crown Enterprises 

Jeux Descartes 

Lablrint 

Milton Bradley 

Rai Partila 

Rexton 

Standard Games 

Steve Jackson 

Srategic Studles Group 

Strofe Libri 

TSR. Inc. 

Tor Books 

Victory Games 

World Wide War Gor 



Ui 
OC 

K 

oc 



82 



Commodore C64 

Amiga 

Atari ST 

Spectrum 

MSX 

PC IBM 

Nintendo 

Sega 

Atari 2600 



Mephysto 

Challenger 

Kasparov 
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NORTH STA 



100.000 MEGfiDRIVE 



i ai, mai, seorde- 
' rai... L'attimo, 
, la terra che tre- I 
J mò. L'aria si in- | 
iiiiuiw, e poi, silenzio... ? 
Ah, credevate fosse un'al- 
tro scherzo come per After 
The War? E invece no, il | 
tic-in di Kenshiro esiste ec- 
come, e preparatevi a sha- i 
vare. 




r vate*. 



STAR 

PLAYER 






— METTI UN MEGADRIVE NEL TUO AMIGA! — 



come mOOOOlti avranno w 
capito ri basa sul fumetto-cartone 
ad opera di un cerio Buron 
Soo che ebbe lanio successo il quale 
narra le avveniure (per quei due o Ire I 
che non lo sanno) di un guerriero | 
tozzissimo capace di "menare" nei I 
modi pui strani e divertenti, protetto 1 1 , 

dalla costellazione dell'Orsa Mag- \ \ .' 

e che ha il compito di mettere 
fine alle violenze che squassano (non vose di turno ■ 

•taccia) questa iena del mer 
dopobomba. n gioco in sostanza e un co 
picchiaduro (e vorrei ben vedere, la poderosa,! 
con ii «i personaggio 



come Kenshin 

lare ' i In fllp 

n gioco di gin 

da ' i no shooi em up 

spaziale ' i n gioco 

ertale dove m 

. omprano e ti vendo 

ni- i musi oli • osi a 

luna di trafficare vi 

trovate con sedici 

glutei e mi bicipite 

solo? Ma fatemi "ei 

bbastan- 

za v iolentuccio con 

tanto di esplosioni di 

corpi da parie delle 

oppposte Cer- 
aie ni polpette) 
e h e vede l'ero e d i 
grandi e piccini im- 
pegnalo in un lungo 
viaggio alla ricerca - 
del grande felcnionc che sia sconvol- I io — Ti/io. Caio e Sempronio. Bra- 
gendo l'equilibrio della terra. Il cani- 1 vo. su ridi, ofc, stop), il malefico fra- 



No, no, mettetevi comodi, non damo qui per parlare di emulatori di Megadrl 
ve per Amiga ni di fantomatiche periferiche di riviste estere a non (ehm...) 
che non sono altro che pesci d'Aprile (ben riusciti, a quanto pare), ma di 
una vera e propria sorpresa da parte di una nota casa di software, la Elite. 
Li nelle alte afere hanno infatti deciso di convertire giochi dal Megadrive, e i 
primi tre titoli di una (aperiamo) lunga produzione sono Tourneament Golf, 
World Champlonshlp Soccer e Las: Battio. Quelli di voi che hanno un Mega- 
drive o che semplicemente conoacono il mondo delle console avranno 
Indovinato che sotto il nome di Last Batti* si nasconde uno dei giochi più 
sbavati dell'intero universo, noto ai comuni mortali come North Star Ken II, 
Il tia-in del cartone animato più violento che ci sia (almeno credo - c'i sem- 
pre Devilman). Per maggiori informazioni sul gioco cercatevi sul sommario 
la recensione per Megadrive e non dimenticate di mettere un foglio di pla- 
stica trasparente sulle pagine per non far cadere la bava. Par quando riguar- 
da gli altri due giochi, come certo potrete capire voi stessi sono rispettiva- 
mente un gioco di calcio * uno di golf. Il gioco di calcio utilizza la stra abu- 
satissima vista dall'alto e presenta un'animazione più che buona e un sacco 
di opzioni, mentre Tourneament Golf adotta una grafica molto dettagliata 
con la prospettiva classica alle apatie del giocatore. 
Tutti e tre i giochi dovrebbero uscire verso la fin* dell'anno nei vari formati 
a sedici bit (Amiga St e PC) mentre per le versioni a otto bit guardate un po' 
ZZAP!. 



giungere a 'sto b 
deve luraversare 
ggi infestati da gente , 
unii ho ole alla i 

di pei som- in grado di 
ini aire Informazioni ri 

gnaulo al perCOI so da 

seguire e i iguardc alti i 

persone clic loiiiiiaiino 
alue informazioni 
via. i ungo il percorso 
inolile ci saranno catti* 

voni un po' pi» tozzi del 
solilo nani direttamente 

dal canone allunalo co- 
me il maniaco che aSSO 
miglia a llogan. il ( lene 

rais viola, il Generale 

d'Oro (leggi I-alco) e 
senza coniare Roii e lo 
(no. non io. lo. Ehm, vo- 
levo dire, non io io, ma 
l'alno io, Io, per inten- 
derci. Oh. uffa!). Code- 



I su nemici spesso sono 
' ardui da superare quindi 
viene comoda la possibilità di 'To- 
wer llp" che Ken ha. Questa possibi 
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lnj si può otencrc mediarne il mas- 
sacro di innocenti nemici, infatti pe- 
stando tot persone Ken fa esplodere 
la casacca e diventa capace di tirare 
colpi multipli e più potenti che tor- 
nano utili appunto negli scontri più 
diffìcili. Ogni tanto si può anche in- 
cappare in uno dei tre labirinti dove 
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sono nascosti al- 
la fine rispettiva- 
mente A) i due 
pelatoni messi 
nel cemento, B) 
l'Imperatrice. C) il fetente Ron. Da 
notare che certi personaggi oltre a 
fornire informazione aumentano il li- 
vello di energia totale di Ken per- 
mettendogli riserve più "ingenti" per 
gli scontri più difficili. 




Megadrive 



Ah, questo qui è proprio un gio- 
co con i flocchi. Non solo sfrutta 
(e bene) le caratteristiche dei 
personaggi della serie ma fa an- 
che un ottimo uso delle capacità j 
del piccolo mostro nero di casa 
Sega. Il ritmo è ottimo tranne nel- 
le sezioni "a labirinto" dove subi- 
sce rallentamenti mentre gli 
scontri 'one on one" sono spes- 
so spettacolari e ben pensati (ba- 
sti pensare alla raffica di pugni I 
con tanto di "uattà" alla fine che 
si può fare al nemici più tozzi). 
Beh, per concludere direi che A) 
se avete II Megadrlve e amate 
Kenshiro è indispensabile l'a- 
cquisto, B) se avete il Megadrive 
e NON amate Kenshiro è Indi- 
spensabile l'acquisto lo stesso 
così lo amerete e C) se non avete 
Il megadrlve e amate kenshiro è 
indispensabile l'acquisto della 
console e della cartuccia. Mi so- 
no spiegato? 



Globale 93% 




Finalmente sono disponibili in Malia le favolose console da gioco 
PC Engine e SEGA Megadrive 16 bit con lutto il Soflsvarc 

Per informazioni rivolgersi a questi negozi: 

COMPUTERS LAND MJCROMANIA 

Via TrìoGto.G b %j t^ \^^T Via XXV Apri le.80 

Cùtfwma Mafpnago I ^^ l^l ^K Bl^scaxo Marws» 

«f™m ■■ ■ ■ ^i^^ Tei' 0332-370189 

Tal- 0331-204074 



Novità Hurdwuj'o aiul Softwur-o a pjrozzi infcar<eesauntti 
l^jT»jjinj|io | rmiiiiler'ri«» per* Amiga SUB cÌh ^LmLAtiiitìk^iiiJjmAi 
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GRAVITY 



iMflQE 
WORKS 



49.000 



an giorno un noto 
fisico di nome 
Isaac Newton si 
appisolò sotto un 
albero; non trascorsero 
cinque minuti che un'enor- 
me mela, staccatasi da un 
ramo, gli piombò sulla te- 
sta: e lui comprese subito 
la GRAVITÀ della situa- 
zione. 

L'Universo è troppo piccolo per tutti e 
due: questo in sintesi il pensiero che 
condividono Terrestri e Alieni dall'ini- 
zio della storia dei videogames. Ognuno 
cerca in qualche modo di sgombrare la 
presenza nemica dal proprio territorio o 
la va ad insidiare nella sua stessa tana. 
Quello che hanno progettato stavolta gli 
Outies, come li chiama il libretto di 
istruzioni del nostro gioco, è davvero 
sconvolgente: convertire le stelle, vera 
fonte di energia per qualsiasi forma di 
vita terrestre, in buchi neri, che è come 
dire spegnerle. Il piano degli E. T. non 
nasce a caso: i cattivoni si sono infatti 
resi conto che il popolo terrestre è sem- 
pre più propenso, per impellenti proble- 
mi demografici, alla colonizzazione del- 





lo spazio e così cercano di "tagliargli i 
viveri". Detta così la contesa potrebbe 
sembrare impari, fatto sta che i Terrestri 
sanno anch'essi come si manipola la 
materia (e anche la non-materia) e più 
specificamente come ridestare una stella 
là dove la stessa era stata "annullata"*. 
E qui il confronto acquista notevoli mo- 
livi di interesse, come direbbe Pizzul. 
Stabilito questo, vediamo quale ruolo 
avrete mai in 
questo nuovo 
gioco della 
Imageworks; 
come ci si 
aspettava, voi 
siete un difen- 
sore della raz- 
za umana, anzi 
in verità siete 
sedici difen- 
sori della razza 
umana; tante 
infatti sono le 
navicelle che 
ha dislocato il 
Comando Stel- 
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lare perché respingano la minaccia alie- 
na, tutte battezzate con nomi di famosi 
fisici, scienziati, esploratori o astronauti 
come Einstein, Gagarin, Hawking e Ne- 
wton (mi sembra d'obbligo). Quello ap- 
pena enuncialo non sarà però l'unico 
onere di cui verrà caricata la flotta in 
questione perché, come si diceva prima, 
i Terrestri chiedono mondi abitabili su 
cui trasferirsi e dunque le navicelle do- 
vranno dar viia a missioni di esplorazio- 
ne e "creazione" di sistemi stellari, 
n gioco lo governerete via-icona e visi- 
vamente controllerete i viaggi della 
astronave di cui siete, in un dato mo- 
mento, al comando grazie allo "spacca- 
to" (tipo Populous) di galassia che viene 
proposto sullo schermo. La vostra navi- 
cella sarà in mezzo e tutto il resto gli 
graviterà (è proprio il caso di dirlo- 
NdPC) attorno. Allo sfondo "stellare" 
(che però è disponibile solo con 1 Mb di 
memoria) è sovrapposta una griglia che 
ha una certa orografia, non so se avete 
presente la sigla di "Quark". Dove si in- 
dividuano delle improvvise depressioni, 
si trova qualche corpo stellare e se la de- 
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Ross Goodley, l'autore di Gravity, e un uomo di grande esperienza a livello 
di programmazione 
In passato ha lavorato su BBC, 
MSX, Amstrad CPC e Spe- 
ctrum. 

Gravity è il suo primo progetto ' - 1 
per computer a 16 bit. 
Nonostante abbia anche colla- 
borato per la versione a 1 6 bit 
di Bombuzal, in Gravity Rossa 
curato sia la programmazione 
che il disegno, oltre che gli ef- 
fetti sonori e la grafica. Non bi- 
sogna però dimenticare che il 
progetto è stato portato a termi- 
ne insieme a Pete Lyon. 



Arffir 



pressione sembra protrarsi all'infinito là 
c'è un buco nero. E inoltre più si va in 
profondità, maggiore è l'attrazione gra- 
vitazionale. 

Ogni navicella dispone di un particolare 
sistema di propulsione, di difesa, di at- 
tacco ctc. etc. Selezionando la prima 
icona del pannello alla base dello scher- 
mo si aprirà una finestra che vi consenti- 
rà di scegliere un motore da usare tra 
quelli disponibili. Quelli immediata- 
mente sfruttabili sono il Motore a Ioni 
che mantiene accelerazioni costanti, e 
l'Orion che producono una spinta note- 
vole. Elite-maniaci rizzate le orecchie: 
gli altri sistemi di propulsione vanno 
acquistati nelle colonie, così come le ar- 
mi, le sonde etc. ma di questo parleremo 
in seguito. Cliccando sull'icona-armi 
comparirà il riquadro che vi farà sce- 
gliere tra missili, laser e altro. Particola- 
re importante, ogni missile può essere 



dotato di certe caratteristiche piuttosto 
che altre: potete ad esempio conferirgli 
la funzione di "trattore", e in questo mo- 
do coinvolgerà qualunque corpo si trovi 
a portata in uno sconvolgente campo di 
forze artificiale. 

Ma potete delegare anche alle vostre 
sonde delle azioni di attacco o disturbo. 
Omega-maniaci rizzate le orecchie: lo 
schema di attacco delle sonde può essere 
programmato con il Linguaggio Orienta- 
lo di Combattimento: "aprendo" la fase 
di programmazione di Gravity, vi trove- 
rete a dover trasportare su un pannello 
le icone corrispondenti a ogni istruzione; 
esempi autoesplicauvi: Fire, Approach, 
Lock con gli indispensabili Goto, If etc. 
Altre sonde vengono invece usate per 
colonizzare, trasformare e distruggere 
corpi stellari. Tra queste c'è il R. E. D. 
che elimina il pericolo dei buchi neri ed 
è l'unico programmabile di questa se- 
conda serie di 




mo una parentesi: ogni colonia ha il suo 
grado di tecnologia e propone articoli ri- 
spondenti al grado di sviluppo tecnolo- 
gico. I pianeti di tecnologia 3 non sanno 
neanche cos'è un motore mentre quelli 
di tecnologia 10 vi offrono una gamma 
completa di sistemi di propulsione, sino 
ai più progrediti. Altro particolare inte- 
ressante di Gravity è che mentre state 
svolgendo la vostra missione con una 
astronave, potete inviare degli ordini al 
Comando Stellare riguardanti altre navi 
e altre sonde in altri sistemi stellari. Po- 
tete dare ordine di esplorare, colonizza- 
re, conquistare, attaccare a migliaia di 
anni luce di distanza! 
L'intera galassia può essere visualizzata 
tramite il cosiddetto Holotank, rappre- 
sentazione olografica che potete far ruo- 
tare su ognuno degli assi: potrete esami- 
nare dei sistemi e delle navi, tutto trami- 
te finestre ricolme di dati, e anche di 
rappresentazioni grafiche. 




Straordinariamente vario. Non si 
può che dire questo di Gravity, 
gioco che all'Inizio vi sembrerà 
un po' difficile da padroneggiare 
ma che dopo qualche partita si 
rivela un prodotto assolutamente 
godibile . Dopo esservi divertiti 
In una battaglia siderale arcade 
dovrete progettare le prossime 
escursioni nelle rivendite di armi, 
e dopo aver fatto shopping do- 
vrete riflettere un attimo sugli 
schemi logici di cui dotare le vo- 
stre sonde, e dopo aver tatto 
esercizio di programmazione ci- 
bernetica dovrete Inviare ordini 
al resto della flotta per la difesa 
della popolazione terrestre: 
quanti vldeogames si possono 
vantare di produrre tante "alter- 
native" all'Interno del proprio 
schema di gioco? Ve lo dico lo: 
nessuno. Gravity è un capolavo- 
ro di varietà, la varietà mal di- 
spersiva, quella giusta. Compra- 
re per credere. 



Globale 93% 
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Millennium 



KID GLO 



f se un giorno di soppiatto il vostro vi- 
■■I cino mariuolo si infiltrasse furtiva- 
^^g mente in casa vostra portandovi via 
in un solo colpo Swìtchblade, Axel's 
Magic Hammer e Seven Gates of Jambala co- 
sa fareste? State vagliando l'ipotesi di sparar- 
vi un colpo alla tempia? Ma no, molto meglio 
e salutare ripiegare su Kid Gloves... 



Non so se condividete il mio parere op- 
pure no, ma sono fermamente convinto 
che i nonni siano quelle figure a cui ri- 
mangono maggiormente legati gli sbia- 
diti ricordi della prima infanzia; a meno 
che intervengano delle situazioni a cui 
non è possibile opporsi credo che siano 
ben pochi quei nipoti che anche una vol- 
ta cersciuti non si rammentano almeno 
di alcune delle innumerevoli lezioni di 
vita raccontateci da chi con il passare 
degli anni ha accumulato tutte quelle 
esperienze di vita che si possono acqui- 
sire solo pagando l'inevitabile scotto di 
divenire anziani. Gli aneddoti, gli avver- 
timenti, gli affettuosi consigli fanno tutti 
idelcbilmente parte di quel bagaglio 
culturale che cresce con noi e non è dif- 
ficile dopo aver fatto una "cappellata", 



magari di quelle grosse, ri- 
cordarsi di quelle saggie 
parole pronunciate da chi 
poteva prevedere certe co- 
se perché da li c'era già 
passato. Nonostante questo 
è comunque risaputo che i 
nonni possono essere tal- 
volta anche un pochettino 
monotoni e ripetitivi, e 
questo è proprio quello che 
pensa di tanto in tanto an- 
che il nostro protagonista 
Kid che preferirebbe ma- 
gari farsi una bella partitina a Player 
Manager invece che stare ad ascoltare i 
racconti che ormai conosce a memoria 
del nonno giramondo, ma dopo l'enne- 
simo "gravemente inclassificabile" in 
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latino la mamma gli ha proibito l'uso del 
computer per un tempo indeterminato e 
onde preventre eventuali partitelle abu- 
sive l'ha obbligato ad indossare dei 
guantoni da boxe trovati dal nonno da 
qualche parte nella Papuasia e che la 
leggenda dice essere dotati di poteri ma- 
gici che si manifesteranno con l'avvento 
di chi "con il cognome plurale del nome 
realizzerà una cosa che farà gridare al 
miracolo". Ma il piccolo Kid non è certo 
tipo da preoccuparsi per cose del genere 
e tantomeno intende rispettare la puni- 
zione della madre e cosi carica il capola- 
voro di Dino Dini intenzionato a giocar- 
lo anche se avendo le mani bloccate po- 
teva utilizzare solo i piedi. Ma terminato 
il caricamento ecco improvvisamente un 
bagliore accecante, i guantoni iniziano a 
lampeggiare e quando finalmente gli oc- 
chi si riprendono dall'abbagliamento il 
piccolo si trova nel mezzo di una fittissi- 
ma jungla frequentata da strane creatu- 
re: ed è proprio qui che gli appare il suo 
idolo in persona: Dino Dini (Sì, era prò- 
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VE 



prio lui quello della 
profezìa; per non parla- 
re poi di un'altro Dino, 
che di cognome fa Zoff, 
anche lui in procinto di 
essere santificato per 
meriti indiscussi sem- 
pre nell'ambito del cal- 
cio, ndMax) che lo in- 
forma sulla situazione. I 
guantoni magici l'han- 
no teletrasportato in 
quella foresta primitiva 
e da lì attraverso altre 
| quattro regioni (che 
prevedono il passaggio 
dalle Piramidi Egizia- 
ne, dall'età del ghiac- 
cio, la psichedelica 
America degli anni 60 e 
un'altro luogo assoluta- 
mente ignoto) il tutto 
I per saggiare la tempra e 
il coraggio di chi si dedica con anima e 
corpo al suo programma col il sacro 
proposito di diventarne un campione 
indiscusso. Per fortuna, anche se le in- 
sidie sono innumerevoli e incredibil- 



Review 




mente diversificate, i guantoni conferi- 
scono Kid il potere di sparare due 
proiettili rimbalzanti alla volta con i 
quali poter eliminare la maggior parte 
dei nemici che gli si faranno contro; 
inoltre lungo il cammino si possono rac- 
cogliere una moltitudine dì oggetti indi- 
spensabili per andare avanti, fra cui an- 
che dei soldi per comprare delle attrez- 
zature ausiliari, in appositi negozi, con 
le quali meglio opporvi alle varie creatu- 
re maligne. La cameretta in ogni caso 
appare indubbiamente molto distanza e 
le speranze di fare un felice ritomo non 
sono poi tantissime, ma siamo sicuri che 
l'idea di una nuova partita a Player 





Manger sarà indubbiamente l'incentivo 
maggiore per il nostro piccolo Kid 






Più d'un lustro fa fece la sua ap- 
parizione sullo Spectrum un pro- 
gramma chiamato Manie Mlner : 
T'Idea era semplice, si trattava di 
guidare un ometto simpatico at- 
traverso le Innumerevoli stanze 
costituite da piani posti ad altez- 
ze variabili cercando di racco- 
gliere I vari oggetti che Inconrate 
e soprattutto il tutto stando ben 
attenti a non venire In contatto 
con le Immancabili creature mali- 
gne che affollano il luogo. A 
quella ategorla appartiene anche 
Kid Gloves che non è che uno 
degli ultimi arrivati della stermi- 
nata serie (non credo esista un 
numero di TGM all'Interno del 
quale manchi un titolo del gene- 
re), e come tale quindi vale II di- 
scorso di sempre: compratelo se 
vi dilettano I giochi di questo ti- 
po. Per quanto riguarda la realiz- 
zazione tecnica, Il gioco è indub- 
biamente molto Immediato e al- 
tamente glocablle, Inoltre pur ne- 
cessitando di un'adeguata dose 
di stretegla non diventa mal cosi 
difficile da sembrare proibitivo. 

Globale 83% 
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£//i viaggio 

nel vecchio West, 

alla ricerca della leggenda della 

miniera dell'Olandese perduto. 

Vieni nella città di Goldfleld ad acquistare cibo e rifornimenti. 

Gioca a poker nel Saloon, leggi 1 giornali locali, visita la banca, la prigione, lo studio del medico... 
Fuori, nel deserto, puoi pescare nel fiume, cercare l'oro setacciando la sabbia, ed esplorare oltre 100 
miniere e cave abbandonate. 

Notti gelide, giornate Infuocate, serpenti a sonagli, banditi ed Indiani, sono Insidie continue- 
Suoni digitalizzati particolari, grafiche eccezionali e sprites di animazione, fanno di LOST 
Dl.TCHMAN MINE un game Irripetibile !!! 

DISTRIBUITO IN ITALIA DA : •..'.• 
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II mondo magico ed in- 
cantato d'i (j ri/fin il 
drago ti attende! 
Combat t inien t i fren e t i - 
deduna azione ditjio- 



sviluppasu tre livelli in 
stife pu rame n te arcade, 
camp fé tono questo su- 
perbo fumasti plot fonti 
game. 



'Per Commodore 64 / ftmiga 
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8 GENNAIO 1992 

"IL GOLFO PERSICO" 

Nel più grande oleodotto mai 
costruito, in cima al più vasto 
campo petrolifero mai scoperto, una 
squadra terroristica semina la 
morte e tiene in pugno il destino 
della popolazione dell'Ovest. 
Riusciranno i terroristi a far 
esplodere la testata nucleare 
sottratta agli Stati Uniti ?! 

Tu sei il solo volontario ad intraprendere la missione più 
pericolosa del XX secolo... I terroristi sono nemici 
temibilissimi, ma la tua sfida più dura è contro il tempo che 
passa inesorabilmente, scandito dal ticchettio dell'orologio. 
Una missione suicida contro nessuna probabilità di riuscita '. 



t£~. 



Azione Indimenticabile 
Devi salvare gli ostaggio, 
neutralizzare i terroristi e 
disarmare la bomba prima 
della fine del conto alla 
rovescia. 

Effetti Sonori Reali 
Effetti digitalizzati per 
esplosioni realistiche, 
come anche spari, voci, 
passi ed altro ancora !... 
Armi Autentiche 
Puoi far fuoco con una 
pistola automatica calibro 
9 o sparare a raffica con 
una mitragliatrice a 
pompa calibro 12. 
Tempo Reale di Gioco 
Scrolling in 8 direzioni per 
correre, combattere, 
colpire, nascondersi... 



PERSI AN GULF INFERNO: l'esperienza più intensa nella storia del gioco HI 





IWFRPRKF NOW AVAILABLE FOR AMIGA 

njii iriiiqjCi Suggested retail price $39 95 

Corning soon fnr IBM 



DISTRIBUITO IN ITALIA DA : & Q&'X'&L 

Via A. Sallnas,51/B- 00178 ROMA -Tel. 06/7231811 Fax. 06/7231812 (Nuova Sede) 

Distributore per Lombardia e Trlveneto - Ditta AUREA Tel. 030/2400560 - Fax 035/361339 Brescia 
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LICENZA DI 
PROGRAMMARE 

No, non si natia di un gioco di parole per 
introdurre un nuovo gioco ispirato alla 
fortunata serie di James Bond: stavolta la 
licenza se l'è beccata la Thalamus, e si 
tratta del primo gioco su licenza che la 
casa di software abbia mai programmato. 
Non sappiamo niente del titolo, né del 
soggetto: basta dire che la licenza è stata 
concessa dalla squadra corse Ford Rally, 
e che il gioco è basato su grafica vettoria- 
le solida con un'animazione incredibile 
di 50 fotogrammi al secondo... non ve- 
dete l'ora di leggere la preview, vero? 



MACINTOSH® STRIKES AGAIN! 

Eh, sì, stiamo parlando proprio dell'emulatore per Amiga: non 
soltanto la Readysoft ha annunciato entro luglio una seconda 
versione di A-Max che prevede l'uso dell'hard disk, ma persino 
una versione dell'emulatore su scheda per Amiga 2000. 
Quest'ultimo permetterà di installare le ROM del Mac diretta- 
mente sulla scheda, evitando così l'installazione di ingombranti 
cartucce, e consentirà anche di leggere e scrivere su dischetti for- 
mato Mac direttamente nel drive dell'Amiga — senza contare 
che sarà possibile collegare il computer Commodore anche in re- 
te Appletalk senza alcun problema di compatibilità. 
Penso sarà il caso di comprarmi un Amiga 2000, che ne dite? 



SSI E IL FUTURO 

La Strategie Simulations Inc. ci ha onorato di un calendario delle prossime uscite. Sentite un po': a parte Champions Of Krynn 

che abbiamo orgogliosamente recensito su questo slesso numero, arriveranno presto nuovi titoli della serie Advanced D&D tra 

i quali DragonStrike, Eye Of The Beholdcr e una seconda versione del Dungeon Master Assistane 

Sul fronte (è proprio il caso di dirlo) bellico attendiamo invece Second Front, annunciato come la più dettagliata simulazione 

della Guerra di Russia. 

Penso che i Baldaccini Bros avranno di che scrivere, in futuro... 



SoftMail 



Esperienza & Professionalità 

SoftMail etiige che i prodotti iirdmali giungono a iiu lui sempre in 
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Ovvero 

Tutto quello che non e' entrato in questo numero o che e' arrivato 
troppo tardi per una recensione 'vera'. 



PREVIEW 

LIBERI DI NON CREDERCI, MA 
SIAMO STATI TRAVOLTI DA UNA 
VALANGA DI BOLLETTINI, DEMO, 
FOTOGRAFIE E MATERIALE VA- 
RIO ANNUNCIANTI DECINE DI 
NUOVI GIOCHI PER AMIGA, ST E 
PC! 

E GRAN PARTE GIÀ INDIRIZZATI 
AD UNA IMPORTAZIONE UFFI- 
CIALE... 

QUESTO MESE LE ANTICIPAZIONI 
SONO STATE 'DIVORATE' DAI 
PRODOTTI PSYGNOSIS E DA WIN- 
GS DELLA CINEMAWARE, MA 
STATE PUR CERTI CHE IL MESE 
PROSSIMO SFORNEREMO TUTTE 
LE NOVITÀ PIÙ' 'CALDE' DELLA 
STAGIONE! 

COSA SI GIOCA E COME SI GIOCA 
NELLA TERRA D'ALBIONE? FARE- 



TE BENE A DOCUMENTARVI SU 
QUESTO ARGOMENTO, VISTO CHE 
LE MODE ARRIVANO QUASI TUT- 
TE DALL'INGHILTERRA O DAGLI 
USA ATTRAVERSO ESSA. 
E CHI, MEGLIO DI TGM, PUÒ' IN- 
FORMARVI SUL DIVERTIMENTO 
ELETTRONICO'' 

SUPERCOMPUTER 

O SUPERGIOCATTOLO? TUTTA LA 
VERITÀ SUL MOSTRO NIPPONICO 
CONOSCIUTO COME FM TOWNS E 
LE IMMAGINI IN ANTEPRIMA 
DELLA MEGA-CONVERSIONE DI 
AFTERBURNER! 

MADEINJAPAN 

APPUNTAMENTO COL CARO 
SHINTARO, CHE IL NOSTRO MAS- 
SIMO 'MAX' REYNAUD HA VISI- 
TATO PER SCOPRIRE COSA BOLLE 



NEL CALDERONE GIAPPONESE 
DELLE CONSOLE... NE LEGGERE- 
TE DELLE BELLE! 

REDAZIONE SUPER- 
ACCESSORIATA 

EBBENE SI', ROSI DALL'INVIDIA I 
REDATTORI DI TGM SONO PENE- 
TRATI A VIVA FORZA NELLA TA- 
NA DEGLI 'ZZAPPISTI' E HANNO 
SCOPERTO CHE I MODESTI 'OTTO- 
BITTIANI' AVEVANO APPENA RI- 
CEVUTO UN LETTORE DI CD ROM 
DA ABBINARE AL LORO PC ENGI- 
NE... SORVOLIAMO SULLA RISSA 
CHE E' SUBITO SCOPPIATA, E 
CHISSÀ COSA FARANNO, SPINTI 
DALL'INVIDIA... LO SCOPRIRETE 
SUL PROSSIMO NUMERO? 



SeIeeì 



P. le Gambara n.9 Milano 
Tel. 4043527 (MM Gambara) 



Software 



filari 5ED Stfm con ririue 120 Kb 
Coraff-DdcrE taiga con modo I adora 
Dri'jE (taiga sìììte I ine 
DrluE Alari SF W 
Espansi ars Firriiga 500 in offerta 
(Hcdero SreariLinh l-S-3 
Monitor a celeri Philips 
ritari PC 3/H in offerta 



per 

ATArlI & flOIIGA 

flrriui SEttisnanali 
Cartucce par fltari Jr E500 
liasta gema accessori 
Integrati costoni cnniodore 
Sconti super per pua nt i ta ' 



Seruieio riparaeioni CE? - firciga - fitari - Pc - Sinclair 
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PROLOGO 

Cari lettori, a causa di uno sciopero 
degli autotrasportatori, la Posta di 
questo mese è saltata. Le quattro 
pagine che seguono sono le prote- 
ste degli autotrasportatori stessi nei 
confronti dallo Stato. 
Ta-dàl Bugiai Invece la Posta c'è, e 
non aspetta altro che essere letta. 
Sì. lo ammetto, come inizio è pateti- 
co da rotolarsi nel tango, ma in effet- 
ti non trovavo niente di particolar- 
mente originale per iniziare questo 
numero. Allora ne approfitto per ri- 
spondere a un gran numero dei let- 
tori che domanda "coma mai la Po- 
sta di TGM è così diversa da quella 
di ZZAPf. E' un argomento a prima 
vista insulso, ma che nasconde un 
retroterra culturale di bidibidiche di- 
mensioni. Innanzi tutto questa Posta 
non ha mai avuto la sindrome dei 
leader carismatici, cosa che invece 
su ZZAPI abbondava, non ha mai 
avuto disquisizioni filosofiche, le po- 
lemiche ZZAPI STYLE non hanno 
mai attecchito veramente. E forse è 
stato meglio così. O no? Vi lascio 
nel dubbio e diamo inizio alle danze. 
Se qualcuno vuole aggiungere 
qualcosa sull'argomento lo faccia, 
prossimamente. 



ROMA CAPUT 
MUNDI? 

Cara/mega/spettabile/fantasmagori- 
ca redazione di TGM, 
chi vi scrive è un ex lettore anonimo 
che vi segue affettuosamente (mah!) 
Da Settembre. Giorni fa stavo rileg- 
gendo i numeri apparsi da quel nu- 
mero. Direte voi "E allora?" Bè. nel 
numero di Ottobre c'è un (ottimo) ar- 
ticolo sul SIM HI-FI IVES di Milano, 
su quello di settembre, me l'ero 
scordato, l'inviato negli States parla 
di ciò che è stato presentato al CES 
di Chicago, a Novembre, inoltre, 
una certa Anna Vernocchi (maivista- 
nesentitaneprimanedopo) (ti metto in 



difficoltà, eh MBF?) (Ho letto di peg- 
gio, VFC) mi fa morire d'invidia elen- 
cando tutto quello che si poteva am- 
mirare al PC SHOW di Londra. Tan- 
to per proseguire, sul numero di Di- 
cembre prima Stefano Gallarmi, poi 
Giorgio Baratto e infine Fabio Rossi 
ci parlano degli incontri di presenta- 
zione di US GOLD. ACTIVISION e 
MIRRORSOFT (mitica!) a Milano e 
Varese. Infine sul numero 17 c'è l'ar- 
ticolo sull'iniziativa di alcuni negozi 
di Milano e Torino. 

Milano, Chicago, Londra, Varese e 
Torino... E Roma?l? A quanto pare 
la grande capitale d'Italia non è altro 
che un misero paesino di provincia 
nell'Italia dell'informatica e dei com- 
puter. Aaargh! Muoio d'invidia ogni 
volta che penso a quanto-siete fortu- 
nati vói chi» abitati, qella vera capita- 
le dell'elettronica' italiana, Milano; voi 
potete visitare n SIM, l'ABACUS e 
potete godere di iniziative come 
quelle della USD e defta IMPACT. E 
noi che abitiamo più a sud? (Inizio di 
una mimi-mini-mini polemica). Pos- 
sibile che a Roma non si svolgano 
mai manifestazioni del genere? E' 
possibile? Se ci sono, potete (siate 
umani) darne notizia e avvisare noi 
lettori prima che esse avvengano? 
Anzi, già che ci siete, che ne direste 
di farmi un elenco degli appunta- 
menti informatici nella mia citta? Non 
importa se si parli di coin-op, pre- 
sentazioni o fiere elettroniche, tutto 
fa brodo. Ehm, scusate, volevo dire 
che tutto mi interessa. Dato che so- 
no sicuro che mi accontenterete, vi 
ringrazio già da adesso. Tanti saluti 
da DANIELE ORITI (ROMA) 
PS: bravi, siete la migliore rivista del 
settore, vi ringrazio già da adesso. 
PPS: Forza MBF siamo tutti con te! 
PPPS: pubblicatela, please, sigh! 
Volete forse lasciare un povero quat- 
tordicenne nell'anonimato? (No, non 
potremmo mai, VFC) 

In effetti, Daniele, devo ammettere 
che ciò che dici non è sbagliato. 
Forse non è un caso che le redazio- 
ne delle riviste più importanti del no- 



stro settore (eccezion fatta per MC 
Microcomputer, la migliore rivista di 
informatica in Italia) si trovino a Mila- 
no e dintorni. Idem come sopra per 
le manifestazioni e per le varie fiere. 
Onestamente non potrei darti un ca- 
lendario degli avvenimenti informati- 
camente importanti che avvengono 
a Roma. Primo perché sinceramen- 
te, a parte l'AMI EXPO, che si svol- 
ge a dicembre-gennaio, non me ne 
vengono in mente altri, secondo per- 
ché in fondo non è molto importante 
(beh, se proprio volete vi posso dire 
che c'è l'ENADA, la fiera dei coin-op, 
ma non so quando è... NdMA). Vi- 
viamo in un mondo oggi in cui le di- 
stanze non esistono praticamente 
più: si raggiungono i posti più imper- 
vi della terra con una rapidità ed un 
dispendìo economico relativamente 
basso, scompaiono le barriere e il 
frazionamento. Con questo non vo- 
glio fare una lezione, voglio solo dire 
che oggi, bene o male, la distanza 
fra Roma e Milano non è più un 
ostacolo: questo grazie alla telema- 
tica che ha eliminato il concetto di 
lontananza. Il fax è ormai entrato a 
far parte della vita quotidiana, si 
spediscono e si ricevono messaggi 
in tutto il mondo in tempo reale. Vo- 
glio dire che il fatto di abitare in un 
luogo apparentemente distante dal 
teatro in cui si svolge l'azione vera e 
propria non deve essere un pretesto 
per autocommiserarsi, proprio per- 
ché ormai non condiziona più di tan- 
to la nostra vita. Mi rendo conto di 
essermi espresso in un modo al- 
quanto confuso, ma spero che il 
messaggio l'abbiate colto. Sì Milano 
è la capitale dell'informatica in Italia, 
ma questo solo perché si trova più 
vicina all'Europa. Da diversi anni, 
come ho già detto, il concetto di di- 
stanza non esiste più, di conseguen- 
za qualsiasi città con una struttura 
telematica ed un background infor- 
matico non indifferente potrebbe as- 
sumere il titolo di capitale. Siccome 
Milano possiede sia la struttura, sia 
il background, è la capitale. Ma que- 
sto non significa necessariamente 
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che rimanga tale per sempre. Per 
concludere, Daniele, in fondo rima- 
niamo noi di TGM a consolarli: la re- 
dazione è a Milano, ma i videogiochi 
e il divertimento, si sa, non hanno 
un'identità cittadina o provinciale. 
TGM non è di Milano. TGM è nazio- 
nale. TGM è... Vabbè, piantiamola, 
speravo, perù, che mi alzassero lo 
stipendio... 

Ed ora, dopo SENZA UNA 
DONNA... 



SENZA UNA 
VIRGOLA... 

penso che scrìverò lo sto già facen- 
do ma non so cosa dire è difficile e 
ho tante cose mi sembra di ricordare 
violenza e pornografia sono stati 
trattati anche no quell'articolo sul nu- 
mero 18 era splendido ma condivi- 
derlo al 1 00% io non voglio cambia- 
re mondo penso di non voler essere 
me stesso caxio ma perché dicono 
che maniac mansion è meglio quan- 
do non è vero per niente (e invece si 
è vero maniac mansion e stupendo 
to puoi finire in tanti modi diversi ed 
è difficile al punto giusto ndma) 
aspetto loom ma non mi piace la 
musica mi chiedo come sia idilliaca 
la loro vita a giocare tutto il giorno 
ma io non voglio essere come loro 
comunque non mi piace questo 
mondo credo che sia più bello gioca- 
re e questo tutto perché io i giochi 
nazisti non li ho mai visti i pc voi lo 
sapete ma io no chi Jesus me lo può 
dire forse lo so Joyce era un pazzo 
divertente se mi capiste devo pirata- 
re 50 giochi per un mio amico la pi- 
rateria non è una bella cosa credo 
che sia un circolo vizioso ma chi pi- 
rata sa i prezzi sono troppo alti so- 
prattutto per amiga mi piacciono gli 
strip pocher stesso più dal vivo non 
c'entra un tubless roland mt32 adlib 
boo non mi interessano i programmi 
grafici io ne ho uno da 2 milione e 7 
chi mi spiega i pc i wanna blast'em 
up mi piace splatter house e aliens 
voglio f-29 piratato quel deficiente 
del mio amico luigi starà giocando a 
sentinel sono preso da interfeis che 
volete farci la violenza digitale non è 
il male sono le menti umane che 
hanno il male io no non mi piace 
l'uomo ha istinti primitivi meglio sfo- 
garsi ciò videogiochi che nella realtà 
cvg é più meglio chi è bdb e tutti gli 
altri le fotografie e il cast degli attori 
non protagonisti ci sono sempre 
voglio da due numeri a questa parte 
mi chiedevo se potreste mandarmi 



slarglaider 2 tanto ne avete molti vo- 
glio farmi quella di ollivud pocher 
prò don't you troppi pie nell'ultimo 
numero ho preso una amiga perché 
è f"a ho troppi dischi non mi stanno 
più ma quando zoids arriva crossaut 
perché tutti lo chiamano x-aut mi fa 
incaxiare e voi ci giocate dr drac- 
chen é difficile i miei personaggi so- 
no carini mi attaccano sempre e odio 
gli squali è carino quando premi re- 
turn sembra di giocare ad autran gli 
rpg sono meglio delle simulazioni 
dove va il mondo io ogni 15 del me- 
se vi aspetto maledetto giornalaio 
me lo vende sempre che Dio lo bla- 
sti continuate cosi ma meglio non 
sono pazzo e non sono luigi ma so- 
no ciuk non the plant... 
EUGENIO CULURCIELLO 
PS: TO BE CONTINUED 

NO COMMENTI 



POSTA BREVIS 

Se dopo la lettura dell'ultima letteru- 
cola siete ancora vivi, direi che si 
può passare alla Posta Brevis. Que- 
sto mese salta (hop) l'appuntamento 
con il classico TUTTO' CIO' CHE 
AVRESTE VOLUTO SAPERE SU 
COSA PENSANO eccetera eccete- 
ra, ma in compenso vi beccate un 
altro special. State tranquilli, è una 
sola puntata, anzi, vi dirò di più, so- 
no poche righe. Molti lettori ci chie- 
dono costantemente un articolo su 
come facciamo a realizzare TGM. In 
attesa che BDB si scateni in un dos- 
sier da 23 pagine, io MBF, precedo 
tutti e vi illustro come realizzo code- 
sta rubrica. Vai con lo special: 
VITA, MORTE E MIRACOLI DELLA 
POSTA 

Innanzi tutto lavoro molto di più a 
casa che in redazione (ricordate l'ar- 
ticolo di Mei Croucher a proposito 
del -TELELAVORO-?). Utilizzo un 
COMMODORE AMIGA, opportuna- 
mente espanso e dotato di drive ag- 
giunto, ma quando si rompe, ricorro 
sempre al mio fidato C64, che, fino 
ad ora, non ha mai subito danni. La 
Posta viene scritta con uno dei mi- 
gliori WP in circolazione. Quale? Ma 
naturalmente il CI Text della Cban- 
to di Udine. In precedenza ho utiliz- 
zato anche il PROWRITE, anch'es- 
so un ottimo programma. Una volta 
registrato il tutto su un normalissimo 
dischetto da tre pollici e mezzo, i da- 
ti vengono trasferiti via modem nel 
Mac della redazione, che si occupa 
dell'impaginazione e del make-up: 



ovvero la raffinazione stilistica ed 
estetica del testo, dopo averlo cor- 
retto con spell-check che è, in parole 
povero, un correttore di bozze elet- 
tronico. La Posta viene realizzato 
con diverso anticipo, ad esempio, 
questa, che dovrebbe uscire se non 
erro a Giugno, ma non vorrei sba- 
gliare, tasto scrivendo il 18 Aprile, 
naturalmente del 1990 (e cinque'mi- 
nuti fa ò terminata la partita COLO- 
NIA-JUVE O-O. grazie ZOFF, siamo 
in finale). Di solito la Posta non vie- 
ne realizzata tutta in una volta: il la- 
voro viene diviso in più parti. In ge- 
nere occupa tre o quattro ore. Caso 
particolare A questa Posta. Essendo 
in ritardo mostruoso con la conse- 
gna, l'ho realizzata in due ore e 
mezza circa, stabilendo il mio prima- 
to personale, se di primato si può 
parlare, Tutto qui, non c'è molto da 
dire. Se comunque volete avere 
qualche precisazione, scrivete, ma 
attenti a non andare oltre il classico 
"segreto professionale'. 
Torniamo alla Posta Brevis vera e 
propria: rispondo a' un anonimo let- 
tore che chiede informazioni relative 
a Combat School per Amiga. Non 
sono state annunciate conversioni 
per Amiga, quindi dovrai pazientare 
ancora. Quanto? Dipende dalla 
Ocean. EMANUELE BOTTINO di 
Genova: VFC non è l'abbreviazione 
di un redattore, è, aridaye, una spe- 
cie di NDR (capito PAOLO CECI- 
NI?), un incrocio Ira la VOCE di 
FUORI del CINERGIONALE del Rh 
chie Tozier di IT e la VOCE DA 
FUORI CAMPO di David Riondino, 
ok? Caro LANZI FULVIO: non esiste 
SPLATTER HOUSE per PC IBM, 
esiste invece per PC ENGINE ed è 
una gran tozzata. Facci un pensieri- 
no. Grazie per la classifica dei gio- 
chi migliori per PC, FABIO PROCO- 
PIO, ma, almeno per ora, non esiste 
una FANS PARADE su TGM. Ri- 
spondo a MASSIMO FUZZINATI: un 
gioco ispirato a KEN SHIRO esiste, 
e se non è già stato recensito, lo sa- 
rà fra poco. Mi sto riferendo allo stu- 
pendo KEN OF THE NORTH STAR 
per Sega Mega Drive (veramete ne 
esistono alti due oltre a questo ma 
lascio l'onore a MA di scrivere i tìtoli 
perché sennò si arrabia NDC). E' 
veramente un capolavoro ma non 
verrà convertito sicuramente per 
AMIGA ed ST, stanne certo (AHA- 
HAHAHAHAHAHAHAHAIII TI HO 
FREGATO! Infatti é appena arrivato 
in redazione un bollettino di guerra 
della Elite che annuncia la conver- 
sione per Amiga, ST e vari del sud- 
detto gioco. Se guardate nelle Pro- 
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view dovreste trovare qualcosa 
NdMA). Grande successo ha riscos- 
so l'articolo di BJ pubblicato pochi 
mesi la CHILDREN FOREVER os- 
sia BAMBINI PER SEMPRE. Un 
certo DYNAMITE di Cesano Mader- 
no afferma che 'La tua opinione è 
semplicemente favolosa! L'ho fatta 
leggere a tutte quelle persone che 
erano contro i videogiochi ed é sta- 
to un successo su tutti i fronti (molti 
si sono ricreduti)'. Buono. Grazie 
per I consigli e i suggerimenti AL- 
BERTO CANADE'. Ti rispondo co- 
munque che in TV SPORT BASKE- 
TBALL, al centro del campo, i gioca- 
tori sono controllati dal computer. Il 
caro BULBI, non BOLDI, ha recensi- 
to i redattori di TGM e ZZAPI, che 
poi sono più o meno gli stessi. Acco- 
gliamo con estasi i tuoi umani com- 
menti. ITALY '90 della Simulmondo. 
o BULDI. si è beccato più di 40%. 
anche se a te fa vomitare. Bella la 
caricatura di Stelano, caro DYLAN 
DOG alias RICCIARDI GIUSEPPE: 
peccato che su TGM non le mettia- 
mo! Bello anche il KEN SHIRO (ari- 
daye) disegnato da LUCA CARAF- 
FIELLO. Sei molto bravo. DAVIDE 
BRAGHETTA: se vuoi le istruzioni 
per BOMBER cuccati l'originale I Tor- 
nano a scrivere KRIS GAMEMA- 
STER e RETSU THE AVENGER 
che chiaramente polemizzano con 
Pietro e UNO DA BOLOGNA. Vab- 
bè, uno pari, palla al centro. Ed ora 
torniamo alle lettere "intere". 



IL PRESIDENTE 
DELL'AVANGUAR- 
DIA AMIGHISTA 
AVEVA RAGIONE... 

ovvero 
A MORTE I PROGRAM- 
MATORI DUE: IL MAS- 
SACRO CONTINUA! 

Gentile redazione, 

questa è una lettera scrìtta di pugno 
onde risparmiare tempo e nastro di 
stampante... La presente missiva 
viene inviata in modo particolare per 
rompere il silenzio nel quale ci siamo 
finora tenuti (cosi da rendere noto a 
tutti che nella mischia ci siamo an- 
che noi). In secondo luogo per esprì- 
mere la nostra solidarietà con il pre- 
sidente dell'avanguardia amighista 
di Roma. Fatto salvo per i termini 
decisamente forti con i quali si 
esprimono (e con possiamo appro- 



vare essendo un non-profit user 
group composto in prevalenza da 
adulti) non possiamo che allinearci 
su tutta la linea. Qualche piccolo ap- 
punto desideriamo aggiungerlo. In- 
vero: 

PUNTO PRIMO non sempre colpe- 
vole è il programmatore in prima 
persona; in modo particolare sul te- 
ma del prezzo talvolta chi program- 
ma è colui che ci guadagna di meno 
(giustol) e che ha meno potere deci- 
sionale. 

PUNTO SECONDO chiunque... pro- 
grammatore o no, videogiocatore o 
ragazza carina o redattore. ..parla 
male di Amiga o non capisce niente 
o è un bugiardo, testardo e borioso. 
Si potrà parlare e pensare male del- 
la Commodore, della politica della 
Commodore, della renitenza delle 
software house a pubblicare pro- 
grammi all'altezza della macchina 
e/O utili a qualcuno, ma non di Ami- 
ga. Amiga à un sogno, una magia, 
una piccola meraviglia di computer 
che chiunque s'intenda realmente 
d'informatica non può che amare ed 
ammirare. Prova ne sono le decine 
di programmatori su grossi sistemi 
che in America dedicano il proprio 
tempo libero a programmare su Ami- 
ga, regalandoci, tra l'altro, invidiabili 
programmi PD. 

PUNTO TERZO un consiglio alle so- 
ftware huoses: smettete di buttare 
tempo e denaro in protezioni, rila- 
sciate dei buoni programmi, testati, 
installabili su Hard Disk, (s) anche i 
giochi, soprattutto quelli muKi-load) e 
backupabili (come copia di riserva, 
s'intende), ad un prezzo accettabile 
per TUTTI I L'utente onesto sa ap- 
prezzare e valorizzare un buon pro- 
dotto di cui dimostra rispetto e fidu- 
cia nei suoi confronti. ..e lo compra! 
PUNTO QUARTO o voi che tanto 
amate Amiga, dedicate parte del 
tempo che avete a disposizione con 
lui a qualcosa che non sia videogio- 
care (som/!)... Scoprirete che è un 
computer terribilmente creativo. Ed 
ancora, utilizzate tutte le copie che 
volete, ma dei programmi che vi 
piacciono acquistate l'originale. Li 
userete con più gusto! Di ciò che 
non apprezate ed aborrite non è il 
caso di tenere nemmeno la copia, 
VERO? Ed ora a chi importa so- 
ftware: 

LEADER: non di sol videogioco vive 
l'uomo! Possibile che nei soft center 
si riescano a reperire giochi, giochi, 
ed ancora giochi? Probabilmente per 
dare modo al negoziante di distribui- 
re le copie piratate di Word Proces- 
sor, DTV, programmi di animazione, 



DTP, ecc. 

LAGO: buona disponibilità e prezzi 
competitivi... Certo, qualche caren- 
za... AREXX, HI SOFT BASIC, F 
BASIC... Non sarebbe possibile una 
maggiore duttilità visto che di fatto 
s'instaura un rapporto diretto con i 
clienti? 

CTO: programmi (seri) più recenti, 
magari non in italiano, ma nelle ulti- 
me releases! Una bella spolverata a 
tutto il vecchiume a listino. Beneve- 
nto a DESIGNER 3D, DELUXE 
PRINT II V1.1, PAGE SETTER 2. 
Tutti comunque tengano bene in 
mente che, per quanto ridotti (??) 
siano i prezzi di taluni programmi ri- 
spetto al mondo del software MS- 
DOS, UNIX, ect, chi acquista pro- 
grammi originali ha diritto (morale, 
almeno), ad un minimo di assistenza 
e professionalità, nonché di informa- 
zione riguardo a più recenti relea- 
ses. Terminiamo con una tiratona 
d'orecchie a taluni editori di riviste 
Commodore (Amiga) dedicate: per 
uscire dal "medioevo informatico" c'è 
bisogno di informazioni fresche, cu- 
rate, documentate e spesse. Alcuni 
lo fanno, per fortuna, e TGM, nel suo 
ambito, è fra queste. Buon lavoro e 
scusate lo sfogo. 
G.U.A.LF. 

W AMIGA, IL C, LA BUONA PRO- 
GRAMMAZIONE, AREXX, VIRUS X 
(ti consiglio il Kill Da Virus III che è 
meglio NDO). DPAINT3 
(BRAVOO! NDC.) 

Carissima redazione di TGM, 
innanzitutto vi scriviamo (siamo in 
due) per farvi i complimenti per la 
vostra rivista, ma anche per buttare 
giù due paroline sui programmatori 
(e non fare commenti VFC!). Ebbene 
si, avete capito, con il presidente 
della rispettabile Avanguardia Ami- 
ghista, il nostro motto è: ST M*"A 
CHE IL VENTO TI DISPERDA, ma 
anche US GOLD CAROGNA, RI- 
TORNA NELLA FOGNA! (Dei VIC 
20). Noi odiamo profondamente i 
programmatori in dormiveglia, parti- 
colarmente quelli della US GOLD! 
Voi, schifosi scarafaggi! Avete rovi- 
nato per sempre giochi quali STRI- 
DER (che avete ridotto ad un nanet- 
to spastico, che perfino la mia tarta- 
ruga Vixen supera), TURBO OUT 
RUN (incredibilmente scattoso e vo- 
mitevolmente lento), VIGILANTE 
nonché il mitico DOUBLÉ DRA- 
GON(anch'essi ridotti a esseri schi- 
zoidi che scattano sullo schermo e 
provocano una certa nausea...) (An- 
che se codesto gioco è della MEL- 
BOURNE HOUSE e non della 
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GOLD, VFC). Avete distrutto definiti- 
vamente il seguito di GHOSTN GO- 
BLINS (tra l'altro non ancora uscito), 
GHOULS AND GHOST, perché? Di- 
temi perché non sapete fare questi 
giochi decentemente sull'Amiga, che 
con le sue capacità avrebbe brillan- 
temente riprodotto? (Vedi le varie 
consoles). Però non possiamo ulte- 
riormente infierire su FORGOTTEN 
WORLDS che ci (ci? VFC) é molto 
piaciuto. Ma riprendendo il discorso, 
non smetteremo mai di chiederci 
perché certi meravigliosi coin-op sia- 
no convertiti cosi orribilmente, men- 
tre le consoles giapponesi ci ridono 
in faccia con le loro meravigliose 
conversioni. Al contrario facciamo i 
nostri più sentiti complimenti ai pro- 
grammatori della PSYGNOSIS (bra- 
vissimi, eccellenti, mega professio- 
nali) per SHADOW OF THE BEAST, 
BLOOD MONEY, MENACE, ect 
(prendete esempio, fannulloni!). A 
quelli della CINEMAWARE (fantasti- 
co IT CAME FROM THE DESERTI), 
alla OCEAN. alla VIRGIN MASTER- 
TRONIC, che si meritano un bravol 
per DOUBLÉ DRAGON 2. alla Ml- 
CROPROSE, ect. Noi non odiamo i 
BULLFROG (sospiri di sollievo), ma 
non condividiamo le loro idee sul vi- 
eta tramonto dei classici 16 bit, AMI- 
GA e ATARI (soprattutto ATARI, ah, 
ah. ah). Ora parliamo brevemente 
dei voti che TGM ha dato a diversi 
giochi che gli sono pervenuti. 
SHADOW OF THE BEAST 97% 
XENON 2 97% 
NEW ZEALAND STORY 92% 
STRIDER 95% (AAAAAAAAAAAR- 
GHI) (Idem come sopra. VFC) (colpa 
degli inglesi... NDC.) 
GHOULS AND GHOST 80% (Bleur- 
p. il mio stomaco...) (anche il mio, 
VFC) (Marco cosa hai da dire in tua 
discolpai NDC.) 

Da quanto avrete capito, alcuni giu- 
dizi che voi, spettabile redazione di 
TGM (senza ironia), avete dato, so- 
no leggermente esagerati (con iro- 
nia). Bisogna essere dei pazzi per 
dare a STRIDER, o meglio a quello 
pseudo STRIDER, 95%l PUSSA 
VIAI "... STRIDER è uno di quei gio- 
chi che non ci scorderemo mai..." 
(Certo. TIERTEX, certo, ah. ah, ah, 
ma per la sua bruttezza deforme I). 
Anche per quel povero CHASE HQ 
che avete cosi bistrattato, infatti me- 
ritava molto di più di TURBO OUT 
RUN. Comunque sia, abbiamo volu- 
to cercare il pelo nell'uovo nell'u- 
gualmente bellissima vostra rivista 
(se parliamo male di qualcuno, poi 
dobbiamo farlo per tutti, non vi pa- 
re?). Speriamo ardentemente che i 



programmatori si redimano dalla 
peccaminosa pigrizia che li oppri- 
me, e... Abbiate pietàl Pubblicate 
questa lettera, ò la prima che vi scri- 
viamo, sigh, sob. 
PS 

Sapete dirci quando usciranno THE 
LOST PATROL, IVANOHE e GHO- 
STN GOBLINS' (dovrebbero esse- 
re già in circolazione, VFC)(magaril 
NDC), ah dimenticavo, e SPLAT- 
TER HOUSE? (Boh. VFC) 
Saluti dai vostri affezionati 
THE Z-MAN e DYLAN 

In una sala sempre più buia, 28-3- 
1990 

Meravigliosa redazione di TGM, vor- 
rei continuare il discorso di CA- 
PTAIN AMERICA e KKRID del nu- 
mero 19. Ragazzi, avete pienamente 
ragione: o i programmatori sono dei 
c"""i. o non hanno più voglia di la- 
vorare dopo aver finito di program- 
mare un gioco. Certo, capisco che 
non sono al nostro servizio e che un 
buon gioco è già abbastanza, ma 
dopo tutta quella fatica uno si meri- 
terebbe anche di vedere uno strac- 
cio di end-sequencel Non chiedo 
che sia animata, ma almeno che 
SIA, visto che le classiche "congra- 
tulazioni" non possono essere defini- 
te scene finali. Classici esempi, oltre 
ai vostri sono GHOULS'N'GHOST, 
DOUBLÉ DRAGON. STRIDER. 
Quest'ultimo gioco, poi, mi ha fatto 
i****""e particolarmente: una volta 
terminato (e vi dico che non é facile) 
appare una scritta che dice: BRAVO, 
ADESSO CHE HAI FINITO LA SI- 
MULAZIONE, INIZIA IL GIOCO VE- 
RO (naturally in Enghlish), e ricomin- 
cia tutto da capo, senza nessun in- 
cremento di difficoltà, né tantomeno 
cambiamenti nella grafica! E tutto 
questo mi fa imbestialire più del soli- 
to WELL DONE e vorrei sapere chi. 
dopo averlo finito, comincia di nuovo 
(Comunque anche la versione per 
SEGA MEGA DRIVE deve essere 
terminata due volte, VFC)! Mi irrito 
notevolmente anche per le intere 
schermate piene di c"'"e (rima non 
voluta), del tipo "BRAVO, GRAZIE A 
TE IL MALIGNO E' SCONFITTO E 
LA VITA PUÒ' FINALMENTE CON- 
TINUARE TRANQUILLA, QUI A 
PRES-PERILKULir. Certo non man- 
cano le VERE scene finali, "vedute" 
o "sentite". Vedi OPERATION WOL- 
F-THUNDERBOLT, NINJA WAR- 
RIORS. SWORD OF SODAN, TEST 
DRIVE l-ll, ecc. Vorrei però prendere 
in considerazione due casi particola- 
ri. Il primo é quello di BATTLE 
SQUADRON: il gioco termina con 



delle immagini in bianco e nero ana- 
loghe a quella della presentazione. 
C'è poi una pagina con le greetings 
dei programmatori e le specifiche te- 
cniche del programma. Infine appare 
una schermata in HI-RES, raffigua- 
rante un libro aperto con le facce dei 
programmatori. Niente di ecceziona- 
le, ma molto meglio di altri (a propo- 
sito, per finirlo, a differenza di altri, 
ho usato un cheat-mode: basta scri- 
vere CASTOR durante il gioco e pre- 
mere i tasti funzione per alterare to 
sparo). Bella faccia tosta i BfTMAP 
BROS! O è la mia copia (pirata, una 
delle poche) (dicono tutti cosi, VFC), 
o tutto quello che c'è dopo aver di- 
strutto mézzo mondo ò il solito 
schermo nero!! Beh, ora credo di 
aver rotto abbastanza, e non addor- 
mentatevi su TGM che costa cara!! 
[•••] • 
Ciao da... 

ZIRIAX alias JACOPO PRISCO 
PS: odio quelli che scrivono alle rivi- 
ste per farsi conoscere, proclaman- 
do falsi ideali (e quali sarebbero 
quelli veri, giusto per saperlo? VFC), 
con la solita ironia gratuita, vedi il Fi- 
losofo che più che un filosofo mi 
sembra un prof. Di lettere, e con 
questo non voglio alimentare la SUA 
polemica. 

PPS: viva l'Amiga!!! 
PPPS: ancora un complimento a 
Gianluca e Tullio, che, a differenza 
di molti, hanno capito cosa vuol dire 
POSTA 

Spettabile redazione di TGM, 
sono un vostro affezionato lettore sin 
dal primo numero (eh, già, sono pas- 
sati motti mesi ormai). Devo dire co- 
munque che l'evoluzione de! softwa- 
re tranne casi eccezionali, non ha 
subito grandi salti in avanti. Già nel 
numero 18 qualcuno (a proposito, i 
miei complimenti al presidente del- 
l'Avanguardia Amighista, ottima 
mossa, fratello!!!) giustamente deno- 
tò lo scarso valore, in termini di pro- 
grammazione, dei programmi in 
commercio e la pigrizia dei program- 
matori che sempre più spesso e vo- 
lentieri convertono da computer ad 
un altro senza curarsi di eventuali in- 
congruenze fra i sistemi (situazione 
che va avanti dal mitico BIONIC 
COMMANDOS ai recenti BLACK Tl- 
GER, WEIRD DREAMS. ecc) na- 
scondendosi dietro a FALSE incapa- 
cità di una macchina (ovviamente 
sto parlando dell'Amiga) (ovviamen- 
te, VFC) di cui loro, secondo me, vi- 
sta l'artrosi cercicale che li ha colpiti, 
vero JURGEN FRIEDERICH, non 
conoscono neanche (a loro, parole 
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come blitter, sprites, hardware, ecc. 
suonano come a mia madre parole co- 
me seno, coseno e tangente): questa 
e pura ignoranza, in quanto a voi della 
US GOLD non vi sembra ora di far im- 
parare ai vostri programmatori come si 
programma su Amiga e si che di soldi 
ne avete rubati tanti, i vari LILLEY, 
SOFTWARE CREATION e la mitica 
TIERTEX sono solo un branco di 
mongoli incompetenti, vere e proprie 
incapacità dell'informatica, ma il bello, 
ovvero il BRUTTO, ò che non sono so- 
lo loro gli incompetenti di turno, MAM- 
MA MIA QUANTI SONOI Vuoi per pi- 
grizia, vuoi per incapacità, il risultato 
che ne esce per noi poveri utenti fa 
sempre lo stesso effetto, leggasi schi- 
fo!). Inoltre c""e mostruose vengono 
vendute sul mercato a 18 mila lire atti- 
rando molti babbei per il prezzo relati- 
vamente conveniente e un manciata di 
buona grafica, ma ragazzi, non vi ren- 
dete conto che cosi finanziate voi 
stessi la produzione di software scar- 
sol?l Ma perché pensate che un pro- 
gramma costi cosi poco? Semplice la 
risposta! Perché alla software house è 
costato poco quindi nella stragrande 
maggioranza dei casi programmato da 
pecoroni in calore. Ragazzi voi avete 
un Amiga, un vero e proprio computer, 
ad alte capacità hardware, capaci di 
far impallidire (e non parto solo della 
solita grafica/sonoro), vi accontentate 
solo di un po' di bella grafica? Vi basta 
solo un buon sonoro? lo penso di no, 
io penso che non si debba dare nes- 
sun merito a un programmatore che 
sforna un gioco con solo bella grafica 
essendo questa il risultato di un suo 
lavoro, ma una caratteristica scontata 
del nostro computer (ci mancherebbe 
che mancasse anche quella nel so- 
ftware in circolazione!), io penso che 
se programmi come SHADOW OF 
THE BEAST (la colonna sonora co- 
munque... Che sballo!) hanno dimo- 
strato veramente cosa possa fare un 
Amiga (come tecniche di programma- 
zione), ai programmatori non restano 
più scuse dietro cui mascherarsi, so- 
no semplicemente INCOMPETENTI, 
certo, 70 mila lire sono troppe per un 
video game, ma sul mercato esistono 
molti altri buoni prodotti fatti lo stesso 
bene come X-OUT, BATTLE SQUA- 
DRON (non mi parlate di POPULOUS 
o come cavolo si scrive che mi fa ri- 
brezzo), prodotti da altrettanto buone 
software house, la melma di software 
pessimo che ci circonda ò molto, mol- 
to alta, la qualità è per ora sopraffatta 
dalla quantità, a scopo di facili e rapidi 
guadagmi. Dobbiamo farci sentire (io 
ci sto provando con TGM) in tutti i 
modi, perché più siamo e meglio stia- 
mo (... Ehm, volevo dire, più ottenia- 
mo), senza più farsi fregare da giochi 
i a basso prezzo, il nostro compu- 
ò un AMIGA (no, mamma, cosa di- 



ci, non è lo stesso del C64, te l'ho già 
detto mille volte) e come tale va rispet- 
tato, questione anche d'onore!! 
Hy KIDDO's 

[...] My name: BIG JOE, Hfeform iden- 
titi HOMUS BRASATUS (bella 111) 

Ouesfa è solo una parte, un campione 
indicativo, di tutte le centinaia di lette- 
re giunteci dopo che il Presidente 
dell'Avanguardia Amighista di Roma 
ha lanciato il suo /'accuse nei confron- 
ti dei programmatori. Ricordo che allo- 
ra feci l'errore di soffermarmi maggior- 
mente sulla forma (alquanto poco civi- 
le) piuttosto che sul contenuto, che io 
stesso considero giustissimo. A que- 
sto proposito porgo le mie scuse e mi 
trasferisco io stesso a S. Pellegrino 
Terme. Questo mio cambiamento non 
deriva solo da una maggior consape- 
volezza di ciò che era veramente 
scritto in quella lettera, ma anche dal 
rendersi conto di quanto siano vera- 
mente incapaci i programmatori. Il PC 
ENGINE che è UN OTTO BIT sforna 
giochi che possono competere con i 
migliori di Amiga, e il nostro super 16 
bit viene sfruttato al 30% da program- 
matori pulaster che "convertono tutto 
dalI'ST", per usare un'espressione sin- 
tomatica,?!? Non c'è più religione. A 
questo proposito cedo la parola, anzi, 
la tastiera, a Carlo Santagostino, altro 
redattore of TGM. Perché? Semplice, 
perché lui stesso è programmatore e 
quindi sa come stanno le cose meglio 
di chiunque altro Vai e sfonda, Carlo! 
Benebene, posso finalmente scrivere 
tra le sacre pagine della posta di 
TGM, le pagine che fanno 'Opinione", 
innanzitutto chiariamo, io "sono stato" 
programmatore (se qualcuno ha mai 
giocato a CRUNCH sullo Spectrum 
(pubblicato su Load'n'run maggio 
1986) o ali Pannaro (Edisoft) o Dur- 
indana o Crazy Cara su '64 (Systems 
editoriale) me lo dica che mi esalto), 
adesso purtroppo non ho più molto 
tempo da dedicare a questa nobile ar- 
te, anche se mi diletto ancora ogni 
tanto e conto di riprenderla alla fine 
degli studi (università statale d'infor- 
matica, domani l'esame di geo, aaar- 
hg!), comunque me ne intendo tanto 
quanto basta per dare un parere com- 
petente sull'argomento (spero). I pro- 
grammatori, inglesi nella fattispecie, 
non sono degli incapaci è non è a loro 
che bisogna dare la colpa (tranne al- 
cuni casi particolari, vedi Juerghen o 
come cavolo si chiama), ma principal- 
mente la colpa é delle software house, 
adesso vi spiego il circolo vizioso che 
si viene a creare. Innanzi tutto il 16 
bit che per primo si è diffuso in Inghil- 
terra è stato L'Alari ST, sia perché è 
uscito prima sia perché costava meno, 
ma cosa centra direte voi, centra per- 
ché cosi i programmatori (d'ora in poi 
inglesi è sottinteso) hanno iniziato a 



sfruttare questa macchina da subito, 
raggiungendo ben presto degli ottimi 
standard di programmazione, infatti 
sono ben pochi i videogiochi odierni 
che sull'essetti si possono definire 
brutti, ma vedere sull'Amiga lo stesso 
videogioco che vediamo sull'Alari non 
fa un bell'effetto, ora, perché si prefe- 
riscono le conversioni dirette dalI'ST 
anziché riscrivere daccapo il gioco? 
Sostanzialmente per cause di tempo, 
infatti, soprattutto per quanto riguarda 
le conversioni da coin op, o ancora di 
più per i Tie-ln le Software house vo- 
gliono "battere il ferro finche è caldo" 
uscire al più presto possibile insom- 
ma, e sviluppare il gioco sull'essetti 
per poi convertirlo sull'Amiga è un me- 
todo velocissimo, sia perché l'Alari è 
molto più facile da programmare ri- 
spetto all'Amiga, sia perché è ancora 
più facile convertire il codice del gioco 
senza alterazioni di rilievo sull'Amiga. 
Ora sorgono spontanee alcune do- 
mande tipo, perché ora che l'Amiga è 
diffuso tanto quanto l'ST (in Inghilter- 
ra) non si sviluppano i giochi prima su 
Amiga e poi sull'Essettl? Perché con- 
vertire un gioco dall'Amiga all'Alari 
equivale a riscrivere completamante il 
gioco, essendo l'Atari privo di Blitter 
eie, per il futuro comunque possiamo 
ben sperare vista l'uscita delI'STe... 
forse si scriveranno i giochi su Amiga 
per poi convertirli per l'STe. Una preci- 
sazione, finora ho parlato di Inghilterra 
infatti nelle altre nazioni dove l'Amiga 
è più diffuso non ci si può lamentare 
della qualità media dei videogiochi 
(vedi Discovery e Cinemaware in 
USA, Psignosys e Rainbow Arts in Te- 
desconia). Aspetta Aspetta, Ancora 
una cosa, e lascia la tastiera MBF, vo- 
levo dire che non tutte le colpe sono 
però da imputare al povero ST, ma 
anche alla svogliatezza di alcuni pro- 
grammatori che il tempo di imparare 
ad usare il blitter, l'agnus ce l'avreb- 
bero ma che dicono "macchimelloffaf- 
farediimpararetuttoquelcasinosepos- 
sosempreusaresoloilsessanttottomila- 
comefacevosulIST" e quindi noi rima- 
niamo fregati... 



EPILOGO 

Terminare in tempo questa Posta è 
stato duro. Sono stanco morto per 
cui spengo tutto e vado a farmi una 
dormita. Vacca polacca, domani ri- 
comincia la scuola e in queste bre- 
vi vacanze non ho aperto assoluta- 
mente nessun libro. Anzi, vi dirò di 
più, se mi becca in fisica, domani, 
sono fritto, per non dire di peggio. 
Speriamo in bene. Vi saluto e rin- 
novo l'appuntamento per il mese 
prossimo: datevi da fare! 

Fisicamente vostro... MBF 






http://www.old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



ESCLUSIVISTA PER IL LA 




(MICRON ITALIA 

agenzia della 

LEADER DISTRIBUZIONE 

nel settore videogiochi 

PROFESSIONALITÀ 

CORTESIA 

ASSISTENZA 

nel nuovo CENTRO VENDITE ALL'INGROSSO 
solo ai negozianti 

Via del Carroccio 12/14 Roma (zona p.zza Bologna) 
Tel. 06/4270880 - Fax 06/4270812 

350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori 
per computer e videoregistrazione, Home e Personal Computer, periferiche varie. 
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PROFESSIONAL 




=1 



VIA A. DA PREZZATE, 39/A - 24100 BERGAMO - TEL. 035/23.94.35 - FAX 

PRENDERÀ: TEL. 035/31.68.07 - FAX 



23.62.30 
31.67.51 



Supporlo basculante con sintonizzatore pai Incorporato per monitor 12/14" con 
Ingresso CVBS, 16 canali In memoria, Art SBMT 518, 

Funzioni del telecomando: tasti numerici di programma-mutlng-regolazlone vo- 
lume-regolazione sintonia fine-cambio sequenziale programmi. 
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AjAAJtA ! 

NINTENDQMAN1A: PRIMA POI CI 
CASCANO TUTTI SARA PEHCHE' E 
COSI INCREDIBILMENTE DIVERTEN- 
TE, SARA PERCHE' HA UNA SERIE 
NUMEROSISSIMA DI VIDEOGIOCHI 
SUPEH-AWINCENTI, SARA' PER 
LA GRAFICA DI ALTISSIMA QUALI- 
TÀ... FATTO STA CHE NINTENDO 
HA GIÀ TIRATO DENTRO MILIONI 
DI RAGAZZI. E VOI, COSA STATE 
ASPETTANDO' LA NINTENDOMA- 
NIA DILAGA: FATEVI PRENDERE!! 

CNinTendo) W 




* LA NINTENDOMANIA DILAGA * 
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ORA HAI UN MOTIV O' WW Wff WCO UISTARE UN GIOCO 
ORIGINALE PER IL TUO AMIGA PER IL TUO PC. IL PREZZO 

stmm 




-Amiga, PC - 



-Amiga, PC - 



CALIFORNIA GOLF 



- Amiga - 



AUUTLIT 91 
mOTOBBIKE maDflESS 

KNIGHT GAMES 

ROLUNG THUNDER .<., 

- Amiga -BARBARIAN 

66>NPLI6T- Am ,a,Pc - 



- Amiga - 



-Amiga, PC - 



-Amiga, PC - 



Chiedi al tuo rivenditore di fiducia la lista dei prodotti originali disponibili. 
Distribuiti da LEADER Distribuzione s.r.L, via Mazzini 15 - 21020 - Casciago (VA) - 
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DinoDiiilos 
3» che relemento più importante pef un gioco di calcio è 
massima giocabililà. In Franco Baresi ha messo lutto il meg 
dell'esperienza maturata con Kick Oli per offrire, a. 
appassionati di calcio come lui, un gioco che sappia lior'eaj 
la magica atmoslera dei Mondiali, e che ti faccia sentire p 
90 minuti ■protagonista" del campo di gioco - Ampia visior 
del campo, movimento totale, possibilità di selezionare 
lattiche di gioco per ogni squadra. 9 modi di calciar 
possibilità di allenarsi, possibilità di spareggio, tem| 
supplementari. Tutto in italiano, per J/2 giocatori, 
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DISTRIBUITO in Itali 
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IFJ\IXÌR - Via Mazzini, I5I 
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ROTOX - L'uomo era un 

combattente dei 

marines ferito 

durante una 

missione. a 

ROTOX - A 

^automa è / 

stato 

trasformato 

dalla scienza 

Oel 22 secolo 

in una 

macchina da 
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